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Vay arkadas! 


Galiba bitirmekte en çok zorlandığımız sayıyı geride bıraktık. 


Sıcaklar yüzünden uyuyamayıp zombiye dönmek, haliyle 

iş verimimizin düşmesi, gelmekte geciken inceleme kodları, 
Gamescom yüzünden kimseye ulaşamamak, birtakım 

tekke ve zaviyelerin bık bık yapması yüzünden iptal edilen 
(maalesef bu sayıda okuyamadığınız ama elbet tadını özgürce 
çıkartabileceğiniz) festivaller, yazarların bir kısmının hangi ay 
çıkacağımızı unutması (!) gibi sebeplerden derginin iki yakası bir 
araya zorlukla geldi, sayfalar ancak son gün tamamlanabildi. 


Ben bu yazıyı yazarken, dergide kocaman bir yer ayırmayı 
planladığımız FI Manager 2022 oyununun erken erişim kodu 
hala gelmemişti mesela. Fena mı oldu, olmadı. Artık yaşlı bir adam 
olduğumdan oyunları aceleyle bitirmekten, içeriğin tadını günde 
on saat oynayarak almak zorunda olmaktan nefret ediyorum 

zira. Sözümüz söz, sonraki sayıda kocaman bir inceleme sizleri 


kursat@level.com.tr C) bekliyor olacak. 
@kursatzaman İyi haber, The Last of Us: Part 1'in derginin kapağında yer alıyor 
@kursatzaman olmasi. Oyunun cikis tarihi derginin cikis tarihine denk geldiginden 


insanın aklında “erken gelse bile yetişir mi?” diye bin tane tilki 
dolanıyor ama neyse ki tüm süreç tereyağı gibi, Dave Murray 
solosu gibi kusursuzca aktı. Hakan da sağ olsun -artık nasıl 
özlemişse- oyunu iki gün başından kalkmadan bitirdi ve daha 
fazla gecikmedik. 


/kursatzaman @ 


Bir diğer sürpriz, basım tarihleri sebebiyle dergide yer 
veremeyecekmişiz gibi gözüken Gamescom'un ilk iki gün 
tanıtılan oyunları, haberler kısmında sizi bekliyor olacak. İki saat 
boyunca gördükleriniz sizi memnun etti mi bilmiyoruz ama biz bu 
duyurulan oyunlar arasında pek çok potansiyel hit olabileceğini 
düşünüyoruz. Oyunların GTA VI’dan, The Elder Scrolls Vl'dan ve 
Half-Life 3'ten ibaret olmadığını bilen herkesin de benzer şeyler 
düşündüğü kanaatindeyiz. 


Böylece yaz aylarının durgunluğu da geride kalmış oluyor. 
Önümüzdeki birkaç aylık dönem şahane yapımlara gebe, 

isim vermeye gerek yok diye düşünüyorum. Tadını çıkartın ve 
unutmayın, oyun sağanağı başlamadan önce bitirmek isteyip de 
bitiremediğiniz oyunlar varsa, bu son şansınız. 


Tekrar görüşene kadar sevgiyle kalın. 


Kürşat Zaman 
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- Finansman yapısını güçlendirir. 

- İkincil bir halka arz imkânı sağlar. 

- Organize bir piyasada anlık fiyat oluşumu ve 
paylara likitide kazandırır. 


BORSA 
iSTANBUL 


- Karar süreçlerinde ve yönetimde 


profesyonelliği artırarak kurumsallaşmayı sağlar. 
- Yurt içi ve yurt dışında bilinirliği artırır. 


- Şirketlerin kredibilitesini arttırır. 


/borsaistanbul 
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Gamescom 
özlendi... 


irkaç sene olmuş Kölün'e gidip 

Koelnmesse'de günde kırk bin adım 
attıktan sonra akşam gecelere akmayalı 
(Rhein kıyısında oturup pizza yediler). 
Bu seneki Gamescom'da THO Nordic, 
Koch Media ve bizim Taleworlds dışında 
çok fazla büyük katılımcı olmasa da 
orada olabilmek güzel olurdu, tabii 
sevgili organizatörler fuar tarihlerini yine 
yeni yeniden dergi geçiş günlerine denk 
getirmeselerdi. 
Tanıtılan oyunlar konusunda ise, biz hiç 
kafayı karartmadık. Öyle dev beklenti- 
lerimiz yoktu ve küçük oyunların büyük 
işler yapabildiği (Ve Ertuğrul'un dinozor 
kelimesini büyük harfle yazdığı) ente- 
resan bir zamanda yaşıyoruz. Gördük- 
lerimizden de mutlu olduk, yalan yok. 
(Homeworld 3 ölmemiş oley!) Zaten 
oyun sektörünü kurtarırsa yaptıkları 
oyunu sevimli sevimli tanıttıktan sonra 
gidip Dom Döner'de karnını doyuran 
insanlar kurtaracak, samimiyet iyidir. 
Sırtında baskı hissetmiyorken, kafanda 
“az olmuş microtransaction, daha çok 
ekle” diyen hindiler yokken yaratabil- 
mek, yarattığı şeyde özgün olabilmek de 
daha kolaydır. 
(Gereksiz sinir- 
lendi sektörün 
büyüklerine) 
Bu arada 
gördüğünüz 
gibi Nurettin bu 
ay da yok. Kendisini “Piyasaya çıkmış 
tim Warhammer 40K kutulu içerikleri 
burada ama gelip alman lazım” diye 


_ DUNE: AWAKENING - 
MMO demeyecektin hocam, 
MMO demeyecektin... 


Sanki milyonlarca yürek aynı anda taşikardi geçirdi 
ve sustu. O akşamki hislerimizi en güzel bu tarif 
edebilir sanırım. Bilindiği gibi Funcom birkaç yıl 
önce gerek Herbert'ın romanlarından gerekse 
Villeneuve'ün filminden esinlenen en az üç adet 
Dune oyunu yapacağını açıklamıştı. Dune: Spice 
Wars şu sıralarda erken erişimde çılgın atıyor, biz 
de bayılıyoruz. İkinci oyunla da böylece tanışmış 
olduk. Gamescom sunumunda hepinizin yeni 
oyunu açık dünya oynanışa sahip, dev gibi bir 
aksiyon-RPG sandığına adım gibi eminim. Sonda 
gelen MMO bilgisi bu açıdan tam bir yıkım oldu. 
Malum, dönem değişti ve MMO oyunları eskisi 
kadar sevmiyoruz. Betası için şimdiden kayıt olabi- 
lirsiniz, çıkış tarihi ise henüz belli değil. 


Krafton figürleri savaştırıyor! 


malum sebeplerden buralarda fazla tutulmadı. 
Lakin oynadıysanız ne kadar keyifli bir fikir ol- 
duğunu da hatırlıyorsunuzdur. Krafton ise hiç risk 
almadan, işin içine fiziksel figürleri falan da dahil 
etmeden oldukça keyifli bir oyunla çıkmaya ha- 
zırlanıyor karşımıza. 29 Eylül'de erken erişime gi- 
recek olan Moonbreaker'ın geliştiricisi dergicek 
bayıldığımız Subnautica’nin da yaratıcısı olan 
Unknown Worlds. Haliyle Krafton ile güç birliği 


Seneler seneler önce, LEVEL'da serbest yazar 
olarak ilk günlerimde eve kocaman bir set gel- 
mişti. O zamanlar oldukça hızlı bir giriş yapan 
ve figür koleksiyonculuğu ile sıra tabanlı stratejiyi 
bir potada eritmeyi hedefleyen Disney Infinity 


yapınca ve yine hastası olduğumuz Brandon 
Sanderson tarafından yaratılan bir bilim kurgu 
dünyasında geçmesiyle de beklentilerimiz tavan 
yaptı. Bir sürpriz olmazsa deli gibi oynanacak 
bir oyun bizleri bekliyor. 


İstanbul'a çağırıp dövmeyi düşünüyoruz. 
Gerçi Nurettin'in cevval bir köpeği ol- 
ması biraz düşündürtmüyor değil. Allah 
muhafaza, sağ kolumu falan ısırırsa 
War Thunder oynayamam. (Sol kolumu 
sadece yolda yürürken Spotify'dan şarkı 
değiştirmek için kullanıyorum.) 

Adiyö, daha makul havalarda görüşmek 
üzere! 


Unutulmuş oyun The Surge'ün 
yapımcısından yeni bir deneme 


Hayda, The Surge'ün yapımcısı Cliff Bleszinski değil miydi yahu? 
Niye aklımda öyle kalmış? Niye LawBreakers ile The Surge'ü bir- 
birine karıştırdım ben? Belki de bunda The Surge serisinin iyi oyun 
olmakla beraber akılda kalıcı elementlerden yoksun olmalarıyla 

alakası vardır, ne dersiniz? Hı? Deck 13'ün Gamescom sırasın- 


* Kürşat Zaman 


da takribi üç dakikalık bir CGI video ve beş saniyelik oynanış 
görüntüsü ile duyurduğu Atlas Fallen şimdilik kapalı kutu. Saka 
şaka. “Bir hiç olarak oyuna başla, uçsuz bucaksız diyarlarda 
gez, birbirinden toraman canavarlarla kapış” falan çok textbook 
aksiyon-RPG ögeleri bilindiği gibi. Atlas Fallen de 2023 yılında 
çıktığında kanıtlaması gereken çok fazla şey olan bir oyun olarak 
x cad oyuncularla buluşacak. Yine de kağıt üstünde hiç fena gözükmü- 
yor, özgünlük özgünlük nereye kadar? 
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Zombileri kendi 


sesinizle 


triggerlamanin keyfi! 


Dead Island 2’nin çıkış tarihi alması 
Gamescom'un en büyük sürprizlerinden birisi 
oldu. Malum, ilk oyunun yarattığı etkinin 
ardından ikinci oyunla alakalı ilk detaylar 
duyurulduğunda kafayı kaçırır gibi olmuştuk, 
sonra da bir şey olmadı zaten. Oyunun kaç 
kez yapımcı değiştirdiği, geliştirmenin kaç 
kez durup kaç kez devam ettiği gibi detaylar 
oldukça karışık. Neyse ki 3 Şubat 2023 
itibarıyla bekleyiş sona erecek gibi duruyor. 
Oyunun kreatif direktörü James Worral'a 


bakılırsa hikayesi ilk oyunun kaldığı yerden 
devam edecek olan Dead Island 2 şimdiye 
kadar gördüğümüz en kımıl kımıl, en kanlı, 
en dehşetli oyun olacak. Bir diğer heyecan 
verici gelişme ise Alexa yardımıyla oyunun 
sesli komutlarinizi işleyebilecek olması. 

Bu sayede zombilerin dikkatini mikrofona 
“Koooomançerooo” diye bağırarak dağıtma 
şansınız olacak. Dead Island 2'ye ülkecek 
çok ihtiyacımız olduğu ortada, bu stres başka 
türlü atılmaz. 


EVERYWHERE 


PSS ilk çıktığında DualSense'i bizzat incelemiş 
ve şimdiye kadar üretilmiş en nitelikli gamepad 
olduğunu düşündüğümü söylemiştim. Hala aynı 
görüşteyim. Bazı bebeklik hastalıklarına rağmen 
(ben hiçbir problem yaşamadım ama bende bir 
şeyin bozulduğu çok nadirdir zaten) DualSen- 
se kendisini kanıtladı ve tam da düşündüğüm 
gibi, Razer veya Hori gibi firmalar bile onun 

bir eşleniğini üretebilmiş değil. Daha “pro” 

bir gamepad çözümü ise hiç beklemediğimiz 
yerden, bizzat Sony'den geldi. DualSense Edge 
çıkartılabilir analog stickleri (kutuda üç ayrı 
analog cap ile geliyor), arkasında yer alan ek 
düğmeleri (farklı yükseklikte iki ayrı set) ve türlü 
iyileştirmeleriyle Sony'nin kendi “Elite” serisini 
temsil edecek gibi gözüküyor. Bu gamepadde 
tıpkı Razer Raiju Ultimate'te olduğu gibi belli 
düğmeleri yeniden programlamak veya devre 
dışı bırakmak mümkün, ayrıca cihaz kendi 
üstünde birden fazla profili de depolayabilecek. 
Fiyatı henüz belli değil, ülkemizdeki fiyatını ise 
hiç merak etmemekte fayda var. 


LEVEL | 9 
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Sevdigimiz bir ekibin 
görkemli dönüşü! 


QTE (Quick time event) mekaniğini oyun 
dünyasına kazandıran, birbirinden unu- 
tulmaz serilerin ardından bir ara dükkanı 
kapatıp gider gibi olan Telltale, oldukça 
iddialı bir oyunla dönüş yapmaya hazırla- 
niyor. Yanlış anlamayın, bu hala bir Telltale 
oyunu ancak artık hareket serbestimiz ve 
oyunun bu konudaki teknik yeterlilikleri 
çağ atlamış gibi gözükmekte. Çok sevilen 


dizinin öncesinde geçecek olan oyunda The 


WHERE WINDS MEET 


Artemis adındaki uzay gemisinde geçen bir- 
birinden acayip olayların içinde bulacağız 
kendimizi ve tam da tahmin ettiğiniz gibi, 
canımızdan can götüren kararlar vermemiz 
gerekecek. Bu esnada uzak gemisinin içi ve 
dışındaki yer çekimsiz ortamlarda süzüle- 
cek, Zero-G thrusterları kullanarak (gemi 
içinde kullanıyorsak sıkıntı var demektir) 
yolumuzu bulmamız gerekecek. Oyun 2023 
yılında bizlerle buluşacak gibi gözüküyor. 


Ghost of Tsushima 2 değil 
ama umut vadediyor 


Orta Çağ'da Çin'in Ten Kingdoms olarak 
adlandırılan döneminde geçen Where 
Winds Meet açık dünya bir aksiyon- 

RPG oyunu ve pek çok açıdan Ghost of 
Tsushima'yı andırıyor. Diğer taraftan oyun 
dünyasının pek dokunmadığı bakir bir 
dönemi konu alması ve çok daha karanlık, 
Nioh'yu andıran bir atmosfere sahip olma- 
sıyla da kendi şeytan tüyüne sahip. 
Oyunun en fazla dikkat çeken vaatlerinden 
birisi de yerel ögelerin içine Tai Chi gibi 


geleneksel dövüş usullerini de katacak ol- 
maları. Böylece klasik bir aksiyon-RPG'den 
yakın dövüş mantığıyla uzaklaşmasını 
bekliyorum. Bunun yanında krallıklar ara- 
sında taraf seçebilecek, binlerce yan görev 
arasından istediğimiz doğrultuda gidebile- 
cek ve 600'den fazla -dönemi yansıtan- ya- 
pıtaşının yardımıyla hikayede bize yardımcı 
olacak binalar inşa edebileceğiz. Oyun PC 
için piyasada olacak ancak henüz açıklan- 
mış bir çıkış tarihi yok. 


THE CALLISTO PROTOCOL 


Dead Space serisinde masanın altına saklanmamiza yol açan yapimcilardan, oldukça iddialı bir hit adayi! 
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iLK BAKIS 


The Callisto Protocol 


Korkunun kralı öldü, yaşasın yeni krall 


ead Space üçlemesini bilirsiniz. Hani 
D» bir korku oyunu olarak baslayip, 

işin içerisine dış güçler (EA) de karışınca 
son oyunda aksiyon oyununa dönüşen seri. 
Özellikle ilk oyunu, “korku oyunu nasıl olur?” 
dersi niteliğinde idi. Kısıtlı mühimmat, karanlık 
koridorlar ve kolay kolay ölmeyen canavarlar. 
Tüm bunlara karşın hiçbir seri baki değildir ve 
serinin son oyunundan sonra Visceral Games'in 
de kepenkleri kapatılmıştı. Tabii sevgili EA hala 
Dead Space'den para kazanmanın peşinde. İlk 
oyunun bir remake'i olacak olan Dead Space, 
2023 yılında sevenleri ile buluşacak. 


PUBG'den Callisto^ya 
Dead Space serisinin sona ermesi elbette 
hikayenin bitişi değil. Başta serinin yaratıcısı 

Glen Schofield olmak üzere Visceral Games'ten 
de birçok abi ve abla bir araya gelerek yeni bir 
stüdyo altında buluştu; Striking Distance Studios. 
Fakat konu başlığı oyunumuz doğmadan önce 
proje aslında çok farklıydı. Callisto Protocol’un ilk 
başlarda PUBG evreninde geçmesi planlandığı- 
nı söylesem? Daha sonra proje büyüdü, gelişti, 
ince ince dokundu ve PUBG'den bağımsız, 
apayrı bir oyuna dönüştü. Glen abi bunu bizzat 
kendisi duyurdu. Çok da isabetli olmuş çünkü 
hala ben kafamda “papici” oyunu ile Callisto'yu 
bir araya getiremiyorum. Ayrıca yayıncının da 
aynı zamanda PUBG yayıncısı olması bu yüz- 
dendir. Bu kadar ön bilgi de paylaştıktan sonra 
isterseniz Dead Space'in halefi Callisto Protocol 
bizlere neler vaat ediyor, şöyle bir bakalım. 
Tıpkı Dead Space de olduğu gibi yine 
uzaydayız, yine karanlıktayız ve yine 
yalnızız. Şikayetimiz var mı? Ha- 
yır. Zaten uzayda işler rast gi- 
decek değil ya? Öyle olsaydı 
nice oyun ve film karşımıza 
çıkmazdı. Xenomorph'un 
sevginin gücünü kullanarak 
çiçek dağıttığı bir filmi izler 
miydiniz? (Aslında ilginç 
olurdu yaw) Neyse, çok 

iyi bir örnek olmadı ama 
uzay kötü arkadaşlar. 
Efendim sene 2320'dır. 
Yer; ta Jüpiter'in uydusu 
Callisto'dur ve bulunduğu- 
muz mekan da Black Iron 
adındaki hapishanedir. 

Bir “kader mahkumu” 


olan Jacob Lee de kontrol ettiğimiz karakterimiz- 
dir. Kader mahkumunu ben uydurmadım, girin 
resmi siteye yazan şu: “a victim of fate”. Jacob 
kardeşimiz tam olarak neden bu hapishanede 
bilmesek de hapishanenin bayağı fena bir yer 
olduğunu yayınlanan ilk videolardan anlayabi- 
liyoruz. Kocaman robot gardiyanlar, azaminin 
altındaki koşulları ile Black Iron, pek de düşmek 
isteyeceğiniz bir yer değil. Derken, mahkumlar 
da Dead Space'deki Necromorph benzeri 
yaratıklara dönüşmeye başlamasın mi? Hem de 
Necromorph 2.0! Bu kadar detaylı ve iğrenç 
yaratıklar şu ana kadar emin olun görmediniz! 
Jacob bunlardan çok çekecek çünkü videolarda 
bu yaratıklara yakalandığında kafasını mı yarısı- 
na kadar ısırmıyorlar, uzuvlarını mı koparmıyor- 
lar... Ve tekrar ediyorum: gerçekten korkunç ve 
harika görünüyorlar! 


Hayatta kalmak için kafayı 
kullanmak şart 

Callisto Protocol ilk olarak 2020'nin The Game 
Awards etkinliğinde bir trailer ile duyuruldu. 
Zaten daha bu trailerden sonra yeni bir Dead 
Space diye lanse edilmeye başlandı. Aslında 
başarılı bir yapıma 
benzetilmek 
yapımcılarda 
baskı yaratabilir 
çünkü ortada 
zaten 


sevilen bir yapım var ve sizlerin de sevilmesi için 
bu yapımın üzerine çıkması şart. Doğal olarak 
sadece bir trailer'dan oyunun potansiyel vaat 
edip etmediği belli olmuyor. Öyle olsaydı Dead 
Island mükemmel bir oyun olurdu. Daha detaylı 
ve içerik hakkında bilgi sunan videolar için iki 
sene beklemek gerekti ve yayınlanan oynana- 
bilirlik videosunu i alarak söyleyebilirim ki 
Callisto Protocol, Dead Space'in üzerine К 
geliyor. 
Öncelikle ilk bakışta oyunun Dead Space 
olduğunu bile düşünebilirsiniz. Hatta, gösterin 
bir arkadaşınıza, bak Dead Space 4 video 
deyin, inanır. Fakat detaya indikçe Callisto d 
farkını ortaya koyuyor. Elbette birkaç daki 
bir videodan çok fazla bir şey çıkaramayız ama 
en azından oyunun Dead Space'i örnek olarak 
kendi benliğini de oluşturmaya çalıştığını göre- 
biliyoruz. Benzerliklere kısaca değineyim; aynı 
tarz üçüncü şahıs bakış açısından oynanmakta 
ve karakterin hafif sağ omzunun üzerinden 
olaylara tanıklık ediyoruz. Jacob Abi'nin de en- 
sesinde Isaac abininkine benzer bir yeşil çubuk 
fark ettim. Bu sefer dikey değil de yatay. Bunun 
da karakterin sağlık göstergesi olduğu aşikar. 
Bildiğiniz üzere yeşil iyidir, sağlıklı demektir. Kır- 
mızı olursa da işler pek rast gitmemektedir. Keza 
silahların üzerinde de kalan cephane sayısı 
yazmakta. Akabinde yine canavarlara ateş ede- 
rek öyle kolayca öldüremiyorsunuz. Bacaklarına 
nişan alarak onları yavaşlatıyor, kollarına ateş 
edip kopararak azıcık daha zararsız hale getir- 
meye çalışıyoruz. Ve tüm bunlar bir hayli şiddetli 
gerçekleşiyor. Yeni neslin de katkısı sayesinde 
görsel olarak Callisto Protocol gerçekten şimdiye 
kadarki en korkunç — grotesk oyun olarak 
karşımıza çıkacak gibi. Yani Jacob’un bir 
yere sıkışıp parçalanmasını izledim de... 


>` A Off! Tabi oyunda çeşitli yenilikler de 


göze сеу Half Life 2’deki gravity 
Ao 'u bilir misiniz? Hani nesneleri/ 
à düşmanları çekip fırlattığımız? 
Benzer bir modeli burada da var. 
Jacob, karşısındaki ucubeyi önce 
kendisine çekiyor ve sonra misal 
« duvardaki büyük havalandir- 
maya atarak dönen fanların 
onu parçalamasını sağlıyor. 
Ayrıca bir oyunda gravity gun 
varsa muhakkak bulmacalar 
da olacaktır. Bir nesneyi 
alıp doğru yele iteleme gibi. 


Yapim: Striking Distance Studios 
Dağıtım: Krafton Tür: Aksiyon, Korku 
Platform: PC, PS5, PS4, XS, XONE 
Çıkış tarihi: 2 Aralık 2022 
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Zaten videolarda belli olmasa da oyunda 
birçok nesne ile etkileşime geçebileceğimiz 
açıklanmış durumda. Benim bundan anladığım; 
kimi yerlerde bu nesnelerle barikat kuracağız, 
kimi zamansa doğru yere götürüp örneğin bir 
kapının açılmasını sağlayacağız. Gravity gun 
dışında cop, tabanca ve pompalı gibi silahlar 
da kullandığımızı görüyoruz. Fakat sakın acayip 
bir aksiyon havası beklemeyin. Unutmayın, 
Jacob bir mahkum ve sağdan soldan bulduğu 
silahlarla hayatta kalmaya çalışıyor. Cephane 
de zaten sayı ile. Zaten Callisto Protocol'de esas 
olan bir sonraki köşede sizleri neler bekliyor 
bilememeniz ve sürekli tedirgin halde ilerle- 
meniz. Karşınızda bir kapı var, kilitli ve kanla 
kaplı. İlerlemek için başka yol da yek, yani o 
kapı açılmak zorunda. Peki, arkasında ne gibi 
bir şeytan var? Tüm o insanları parçalayan şey 
şu an nerede? İşte sizleri asıl korkutacak olan 
bunlar arkadaşlar. 

Callisto Protocol'de yakın dövüş de göze çarp- 
makta. Bazen öyle anlar gelecek ki, düşmanını- 
zın kocaman ve kanlı ağzının pis kokusunu yü- 
zünüzde hissedeceksiniz. Oynanış videolardan 
gördüğümüz kadarı ile kimi zaman sopamızla 
da canavarları uzak tutmaya çalışıyoruz. Yani 
çeşitli ateş et — kafasına geçir kombolarını da 
büyük ihtimalle oyunda bolca kullanacağız. 
Tabi oyunda ilerledikçe ekipmanlarımızı da 
muhakkak güçlendireceğimizi düşünüyorum. 
Tabi ki Kaptan Amerika gibi süper bir askere 
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dönüşmeyeceğiz ama ilk başladığımızdan çok 
daha iyi bir hale geleceğimiz de su götürmez 
bir gerçek. Elbette bizim Jacob ile beraber 
canavarlar da muhakkak gelişecektir. Daha 
iğrenç, daha güçlü ve öldürülmesi zor hale 
gelecekler. 

Oyunun en güzel yanlarından birisi de herhangi 
bir multiplayer özelliği bulunmaması. Bu sevin- 
dirici bir haber çünkü yapımcı ekip tamamen tek 
kişilik hikaye moduna odaklanmış durumda. Bir 
örnekle betimleyeyim; Call of Duty oyunlarını 
düşünün. Adamlar birkaç saat süren bir hikaye 
modu atıyor oyuna ve tamamen multiplayer'a 
odaklanıyor. Callisto Protocol de böyle bir 
hataya düşseydi herhalde canavarlarla battle 
royal yapıyor olurduk. Hayır arkadaşlar. Bizler 
bu oyunda güzelce korkacağız. Karanlık ve 
basık koridorlarda ilerlerken ellerimiz terleyecek 


ve bolca dua edeceğiz. Tabi ilerisi ne getirir 
belli olmaz. Belki oyun çıktıktan birkaç ay sonra, 
yani hikaye modunu birçok oyuncu bitirdikten 
sonra bir multiplayer eklenir oyuna. Açıkçası 
multiplayer ile benim işim olmaz ama oyunla, 
hikaye modu ile işim bittikten sonra istediklerini 
yapabilirler. 


Bu gözler daha neler görecek 

Callisto Protocol için yeni nesil konsolların 
gücünden faydalanacağını belirtmiştim. 
Faydalanmaktan öte, gördüğümüz görsel ve 
videolardan adeta sıyırıp ekmek bandığını bile 
söyleyebilirim. Öncelikle karakterimiz Jacob 
Lee'ye değinmek istiyorum. Jacob, yüz hatlarını 
Amerikalı aktör ve eski model Josh Duhamel'den 
almakta. Yayınlanan görseller fazla ipucu 
vermiyor ama oynanış videolarından Josh'un 


mimiklerinin Jacob'a olağanüstü başarılı bir 
şekilde aktarıldığı belli oluyor. Yani Jacob'un 

o anki ruh hali ve yaşadıkları yüz ifadesinden 
fazlası ile belli oluyor. Videolardan birinde 
Jacob dönen çarklara sıkışıyordu ve çarklar da 
onu yavaşça parçalamaya başlıyor. Adamın 
yüz ifadesi o kadar gerçekçi ki, ilk başlarda 
verdiği ümitsiz mücadele, çaresizlik ve ölmek 
üzere olmanın verdiği korku öyle bir uyarlanmış 
ki, acaba dedim Josh Duhamel'e gerçekten ölüm 
tehlikesi mi yarattılar. Bir de karakterin boncuk 
boncuk terlediğini de fark ettim ki bu çok ama 
cok iyi bir detay. Yüz hatları ve mimikleri örnekle 
Death Stranding'in Sam'ine benzetebilirim. 
Hatta ilk gördüğümde nedense aklıma Sam 
gelmişti. Tabi önemli karakterler dışında (varsa 
tabi) bu denli bir detayı yan karakterlerde gör- 
me ihtimali çok ama çok düşük. Aslında gerek 


de yok zaten. Sonuçta Jacob tek başına. Gerek 
olan canavarların detayları ve yine videolardan 
o iğrenç yaratıkların ne kadar detaylı ve korkunç 
olduğunu görebiliyoruz. Dediğim gibi yeni neslin 
nimetlerinden sonuna kadar faydalanılmış ve 
kontrolleri ele aldığımızda nasıl başa çıkacağız, 
göreceğiz. Bir de Sayın Glen abi demez mi 3D 
Audio ve Haptic sensörlerden sonuna kadar 
faydalandık diye. Haptic sensörler tamam da 
3D Audio nasıl oynanacak bu oyun çok merak 
ediyorum. Kalbi olan denemesin zaten. Ben de 
elbette “bilimsel” amaçlar için deneyeceğim 
fakat tüm oyunu 3D Audio Kulaklık ile oynaya- 
bileceğime de hiç ihtimal vermiyorum. Grafiklere 
kısaca geri dönecek olursam; Jacob'un yüz 
hatları ve canavarların modellemeleri cepte 

gibi. Geriye bir tek mekan tasarımları kalıyor ve 
sanırım işin en kolayı onlar çünkü zaten her ker 


karanlık ve bir el feneri ışığı altında ilerliyoruz! 
Callisto Protocol, PC'nin yanı sıra eski ve yeni 
konsollarda 2 Aralık 2022 – Cuma günü çıkışını 
gerçekleştirecek. Her ne kadar oyunun net bir 
çıkış tarihi bulunsa da, nette dönen haberlere 
göre ekip programın gerisindeymiş ve işi riske 
atmamak için ufak bir erteleme olabilirmiş. Bu 
elbette söylenti, tamamen asılsız ta olabilir. 
Umarız gerçekten asparagas bir haberdir ve 
aralık ayının başında Callisto Protocol'e kavu- 
şarak korku dolu saatler geçiririz. İncelemesiyle 
de elbette yeniden beraber olacağız. Şahsen 
beklentim bir hayli yüksek. Normalde az da 
olsa temkinli yaklaşırım çıkmamış oyunlara ama 
burada zaten Dead Space gibi oturmuş bir 
şablon var. Tamamen sifirdan bir şey üretilmedi. 
Oyun mekanikleri videolardaki gibi kullanışlı 

ve hikaye de sağlamsa dört dörtlük bir oyun 
olacak gibi. Zamanı geldiğinde bunu göreceğiz. 
Glen Schofield, Callisto Protocol için ""the most 
terrifying game of all time” yani tim zamanlarin 
en korkunç oyunu diye oldukça iddialı bir açık- 
lamada bulundu. Tabi herkes oyununu öve öve 
bitiremez, dolayısıyla yüzde yüz doğru bir itham 
olarak kabul etmek yanlış oluyor. Benim beklen- 
timin bayağı tavan yapmış olma sebebi kendi 
gözlerimle gördüğüm görseller ve videolar. 

Yani Glen abi istediği kadar övebilir. Gerçekten 
iyi olup olmadığını ki iyi olacağını umuyorum, 
çıktığında öğreneceğiz. 

* Rafet Kaan Moral 
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Savaşın karanlığına doğru koşarken... 


VW 40K sanıyo- 

rum piyasadaki en iddialı 
fütüristik dünyaya sahip. Daha 
önceki yazılarımdan da bildiği- 

niz üzere 40K dünyası, gotik ve 
karanlık bir gelecekten bahseder. 
Yaratılan dünyada birbirinden 
farklı ırk, birçok farklı sebepten 
karşı karşıya gelmektedir. Özellikle 
Horus Heresy serisi ile büyük bir 
hayran kitlesine sahip olan bu 
karanlık dünya, aynı zamanda en 
çok oynanan minyatür savaş oyunu 
olarak zirvedeki yerini korumakta- 
dır. Games Workshop tarafından 
üretilen minyatürler aracılığı ile de- 
neyim edilen Warhammer, 2000'li 
yılların başından itibaren dijital 
oyun dünyasında da görünür hale 
gelmişti. İlk Warhammer markalı 
oyundan bugüne kadar onlarca 
farklı isimli ile karşılaştık. Başlan- 
gıçta strateji türü ile kendisini dijital 
oyun dünyasına tanıtan marka, 
zamanla FPS kamerasıyla da iyi is- 
ler yapabileceğini gösterdi. Bu isim- 
lerden açık ara en çok konuşulanı 
Vermintide ve Vermintide 2 isimli 
oyunları oldu. Dört kişilik bir ekiple 
üzerimize yağan düşman birimlerini 
ortadan kaldırmaya çalıştığımız 
co-op oyun modeli belki de War- 
hammer Fantasy'nin bugüne kadar 
oyuncuyu en çok içine çekebilen 
yapımlarından birisi oldu. Büyük 


bir kitleye hitap edebilen bu yakin 
savas odakli oyun deneyimi, uzun 
süredir adını duyduğumuz ama 
birçok kez ertelenen Darktide ile 
ДОК dünyasına kapılarını açmaya 
hazırlanıyor. Hazırlanıyor da bu 
oyun neler yapıyor? Buyurun, 
hemen yardımcı olayım. 


Kimlerle ne yapıyoruz? 
Oyunumuzdaki ilk heyecanı Dan 
Abnett tarafından yazıldığını öğren- 
diğinde yaşadık. Dan Abnett açık 
ara Warhammer 40K dünyasının 
en iyi yazarlarından ve dünyaya 
böylesine hakim olan birisi tarafın- 
dan yazılacak bir hikaye içerisinde 
kaybolmaya şahsen çoktan hazı- 
rım. Darktide içerisinde, kendilerine 
“Reject” denilen karakterleri kontrol 
edeceğiz. Temelde suçlu olan 

bu arkadaşlar, Inquisition ajanı 
olmak için Tertium Hive'da olan 
olayları “temizlemeye” doğru yola 
çıkıyorlar. Karakterler, Vermintide 
oyunlarında fark yaratan en önemli 
başlıklardı. Fakat ırk ve sınıf olarak 
sadece eldekileri seçebiliyor, 
üzerlerinde herhangi bir oynama 
yapamıyorduk. Nitekim Darktide 
ile kendimize ait bir karakter tasar- 
layabileceğiz. Fiziksel görünüşünü, 
sesini ve origin'ini ayarlayabi- 
leceğimiz şimdiden kesinleşen 
bilgiler arasında. Benzeri şekilde 


seçeceğimiz sınıfı da farklı yetenek- 
ler sayesinde şahsına münhasır bir 
karaktere dönüştürebileceğiz. Her 
ne kadar yetenekler konusunda de- 
taylı bir açıklama yapılmamış olsa 
da “hype is real!” Bugüne kadar 
yayimlanan oyun ici beta dene- 
yimlerden elde ettiğimiz bilgilere 
göreyse bazı ırk ve sınıfları tahmin 
edebiliyoruz. Ogryn, devasa insan 
/ ogre karışımı gibi gözüken arka- 
daş biraz Tank rolünde olacak gibi 
duruyorken, elinde Çekiç taşıyan 
zealot da Imperial inanıcı peşinde 
olan bir karakter olarak gözükü- 
yor. İmperial Guard askerlerine 
benzeyen sınıfın yanı sıra bir de 
Psyker olduğunu biliyoruz. Psyker 
adından da anlaşılabileceği üzere 
psişik güçleri ile düşmanlarına zor 
anlar yaşatacak bir sınıf. Hayat 
puanlarının haricinde tüm sınıfların 
yenilenebilir kalkana sahip ola- 
cakları da bilinen bir diğer gerçek. 
Ha, bu kalkandan hariç bir canları 
olmaya da bilir ama yenilenme 
sisteminin oyuna yapacağı etkiler 
biraz düşündürücü. Hatırlayanların 
iyi bileceği üzere Vermintide'daki 
en zorlayıcı şeylerden bir tanesi 
hayat puanı bulmaktı ve bu arayış 
tüm oyun deneyimini etkiliyordu. 
Bakalım buradan nasıl bir oyun 
mekaniği ortaya çıkacak. Yine 
Vermintide'da olan craft sistemi 


mantığı bu oyunda da bulunacak 
ama konu hakkında henüz bir 
bilgiye ulaşamadık. Tek dileğim 
Vermintide'dan biraz daha detaylı 
bir sistem ile karşımıza çıkmaları 
yönünde olacak. 


Vur kır parçala! 

Darktide ile birlikte birçok yenilik 
bizlere el sallıyor. Bunların en 
başında görev sistemi yer alıyor. 
Artık görevler karakter seviye- 
lerine bağlı olmayacak. Onun 
yerine dayak yemeyi göze alarak 
etrafta özgürce dolaşabileceğiz. 
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Öyle görünüyor ki özgürlüğün bir 
bedeli olacak ama hadi bakalım... 
Loot sistemi de bazı değişiklikler 
geçirecek. Vermintide oyunla- 
rında olduğu gibi yine rastgele 
eşya düşme durumu söz konusu 
olacak ama aynı zamanda oyun 
içerisindeki vendorlardan da silah 
satın alabileceğiz. (Hayır, gerçek 
para ile değil!) Ayrıca sahip olmak 
istediğimiz bazı silahlar için de 
“contract” yapabileceğiz. Mekanik 
tam olarak nasıl çalışacak bir bilgi 
yok ama ziyadesiyle ilginç bir fikir 
olduğu kesin. Görevlerin kendile- 


[ 


rinde de değişimler söz konusu. 
Artık bir yere gidip görev yapmak 
için tek bir tuşa basılı tutmak yerine, 
bazı bulmacaları çözeceğiz. 
Üzerimize doğru akan düşman 
birliklerinin miktarında da büyük 
oranda artış yaşanacak. Bilgisa- 
yarlarımızın gözlerini yaşartacağa 
benzeyecek seviyede bir büyüklük- 
ten bahsediliyor; umarım canımız 
çok sıkılmaz. Son olarak Darktide’in 
en önemli farklılığı menzilli silahların 
daha sık ve detaylı şekilde devreye 
girmesi olacak. Yakın dövüş pek 
tabii kaçınılmaz ama konu WH: 


40K silahları olduğu zaman çok 
daha fantastik bir deneyim bekleyen 
oyucuların farkında olan Fatshark 
ekibi, öyle gözüküyor ki bu konuda 
yüzümüzü güldürecek. Silahlara 
dair net bir liste henüz yayımlanma- 
mış olmasına rağmen 40К evreninin 
en ikonik silahı olan Chainsword'un 
oyunda olacağına eminiz. Gözüken 
diğer silahlar arasındaysa Power 
Sword, Thunder Hammer, Autogun, 
Lasgun ve Sniper Rifle yer alıyor. 
Kalabalıklara devasa etki etmek 

için olmazsa olmazımız el bombası 
da pek tabii raflarda yerini almış 


Yapım: Fatshârk 

Dağıtım: Fotshark 

Tür: Aksiyon 

Platform: PC / XS (2023) 
Web: www.playdarktide.com 
Çıkış Tarihi: 30 Kasım 2022 


durumda. Kaç çeşit el bombası olur, 
işte onu kestirmek imkansız. 

Peki, tüm bu silahları kime sıkacağız? 
Darktide ile birlikte karşımıza dört 
Chaos Tanrısının en pisi olan Nurgle 
çıkacak. Nurgle’in yeşil yozlaşmış- 
lığını tüm gezene yaymaya çalışan 
The Lord of Decay askerlerinin 
başında The Admonition denen 
plague-worshipper'lar yer alacak. 
Hemen arkalarından Poxwal- 

ker denilen zombiye bezeyen 
arkadaşlar geliyor. Demo içerisinde 
seçebildiğim bir diğer düşman birimi 
de otomatik silahları olan traitor 
guard'lar. Devasa düşmanlara ilk ve 
en net órnekse Chaos Ogryn. 
Anlayacağınız Warhammer 40K'nın 
karanlık dünyasına muhteşem bir 
kapı daha açılmak üzere. Yaptığımız 
araştırmalar ve yayımlanan oyun içi 
görüntülere baktığımızda, özellikle 
Vermintide'dan sonra co-op oyun 
deneyimi arayan oyuncular için 
olmazsa olmaz bir yapım piyasaya 
çıkmak için gün sayıyor. Bugü- 

ne kadar birçok farklı sebepten 
ertelenmiş olması bizi biraz korkutsa 
da umarım Kasım ayının sonunda 
kendisine kavusabiliriz. 

* Ertuğrul Süngü 
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Yapım: Paradox Development Dağıtım: Paradox Interac 


А £ 


Victoria 3 


(© TA me 


tive Tür: Grand Strateji / 4X Platform: PC Web: www.paradoxinteractive.com 
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Kraliçenin çağında sefere çıkmayı özlemeyen var mi? 


Bien üzere basta İngiliz tarihi olmak 
üzere bir noktaya kadar dünya tarihine de 
etki etmeyi başaran ve “Victorian Era” olarak 
adlandırılan bir dönem vardır. Bu dönem 

tam kesin olmamakla birlikte, takribi 1820 

ile 1914 yılları arası olarak düşünülmektedir. 
Döneme adını bizzat Kraliçe Victoria vermiştir. 
Dönemin bu kadar önemli olmasının en önemli 
sebeplerinin başında, İngiltere'nin belki de ta- 
rihindeki en önemli reformlarından bazılarının 
gerçekleşmesi, ekonominin görece en iyi nok- 
tada olması ve Britanya'nın dünya üzerindeki 
kolonileşmesinin kendi açısından en verimli 
olduğu gelmektedir. Her ne kadar birçokları 
için altın çağ olarak düşünülse de bazıları 
tarafından fazla tutucu bir dönem olarak da 
nitelendirilmektedir. Hal böyle olunca konu 
hakkında bir oyun üretilmeden olmazdı değil 
mi en sevdiğim okuyan insan? Benim gibi 
Grand Strateji ve 4X strateji hayranları için ilk 
oyunu Victoria: An Empire Under the Sun'in 
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2003 yılında piyasaya çıkmasından beri takip 
edilen, türünün en iyi örneklerinden birisinden 
bahsediyoruz. 2010 yılındaki ikinci oyunun 
ardından uzun süre sessizliğe gömülen serinin 
yeni oyunu, 2021 yılında PDXCON: Remixed 
esnasında duyurulmuştu. Uzun süredir kapalı 
kapılar ardından geliştirilmeye devam eden 
oyunun, 2022 yılının sonuna doğru piyasa- 
da olması bekliyor. Nitekim LEVEL olarak ne 


yaptık ettik, bir şekilde oyunun kapalı betasını 
deneyim etmeyi başardık. Eh, derginin 4X stra- 
teji bağımlısı olarak bu iş de bana düştü! Gelin 
bakalım Victoria 3 ne gibi bir oyun olacak! 


Devasa harita 

Her ne kadar konu başlığımız Britanya odaklı 
gibi gözükse de Victoria 3 içerisinde devasa 
bir dünya haritasına merhaba diyoruz. Bu 
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e Patronize Romanticism 


tarz Grand Strateji ekollerinde devasa harita 
üzerinde hareket etmek en önemli noktalar- 
dan birisi ve WASD tuşları ile bunu rahatlıkla 
yapabildiğimi görmek beni ilk mutlu eden 
noktalardan birisi oldu. Hemen akabindeyse 
zoom in ve out opsiyonlarına baktım. Açıkçası 
bu kadar rahat geçişlerin olduğu ve şehirlere 
yaklaştığım zaman bu kadar detayı görebile- 
ceğimi hiç düşünmemiştim. Oyunu hem 1070 
ekran kartı ile hem de 3070 ile test ettim. Şunu 
açık şekilde söyleyebilirim ki 1070 ile bile tüm 
detayları harika şekilde görebildim. Görünüş 
olarak bu zamana kadar üretilmiş en iddialı 
Grand Strateji ve 4X oyunun yaklaşmakta 


olduğunu söyleyebilirim. Türe yabancı olanlar 
için ve zaten aşina olanlar için harika bir 
kullanıcı arabirimi kullanılmış. Ekranımızın sol 
tarafında, Politics, Budget, Buildings, Market, 
Military, Diplomacy, Culture, Technology, 
Population gibi ilerleyen bir menü bulunuyor. 
Sol üst taraftaysa oyunun temeline hükmeden 
Bureaucracy, Authority ve Influence bulunu- 
yor. Bu üç başlık her şeyimiz. Oyunun her ev- 
resinde üçünde de artıda olmaya çalışıyoruz. 
Artıda olmak bize ufak bonuslar sağlıyorken, 
ekside olmak birçok farklı penaltıyı berabe- 
rinde getiriyor. Buradaki dengeyi sağlamak 
için de elimizdeki kaynakları doğru şekilde 
kullanmamız gerekiyor. POP olarak adlan- 
dırılan kişiler, bizim her şeyimiz diyebilirim. 
Bir manada insanlar olarak düşünebilirsiniz. 
Kendilerinin çalışması, üretmesi ve tüketmesi 
gerekiyor. Bu sayede kapital sistemin çarkları 
dönmeye devam ediyor. Fakat bu arkadaşlar 
öylesine NPC'lerden çok daha fazlası zira 
oy kullanma hakları da var. Oyun ilerledikçe 
yaşananlar karşısında farklı tepkiler verebili- 
yorlar. Yine de en önemlisi kendilerinin açlık 
sınırı altına çekmememizi sağlayacak bir 
ekonomi yaratabilmek. Açlık sınırının altına 
indiğimiz anda olaylar çirkinleşmeye başlıyor. 
POP arkadaşları çalışması için pek tabii 
binalar üretmemiz gerekiyor. Bina üretimi için 
belirli bir süre geçmesi gerekiyor. Bina üretimi 
ve POP artışı demek, aynı zamanda daha 
çok vergi üzerinden para kazanabilmemiz 
anlamına geliyor. Yani ne kadar çok üretim, 
o kadar çok köfte. Pek tabii doğru şekilde 
borçlanmak, üretimin ve muntazam büyüme- 
nin en önemli faktörlerinden birisini oluşturu- 
yor. Kasamızda para olduğu sürece birçok 
borcumuz otomatik olarak ödeniyor. Oyunun 
temelini basit bir kapitalist teori olarak 
düşünebilirsiniz. Elimizdeki para ile olabildi- 
ğince Endüstriyi geliştirmemiz, farklı bölgeler 
bulmamız, askeri harcama yapmamız ve ufak 
uluslara destek olarak influence kazanmamız 
gerekiyor. Bu formülü oyun içerisinde pratik 
şekilde uygulayabildiğimiz anda işler tam da 
istediğimiz gibi gidiyor. 


Zaman kısa 


Oyunumuzda durdurup devam edebildiğimiz 
bir zaman mekaniği bulunuyor. Bu mekanik 
sayesinde yıllar birbirini kovalıyor ve üretim 
üzerine üretim yapıyor. Hızlı hızlı geçen günler 
arasında pek tabii yapılacak şeyler sadece 
bina üretmekten oluşmuyor. Victoria 3, temel- 
de dört farklı zafer yolunu bize sunmuş; Politik, 
Ekonomik, Savaş ve Diplomasi. Deneyim 
edebildiğim kadar ile zaten diplomasi oyunun 
temeline işlemiş. Özellikle ticaret için yapılma- 
sı gereken diplomasi bile başlı başına önem 
arz ediyor. Genel hatları ile nasıl bir strateji 
ile oyunu deneyim edeceğimiz, biraz da 
yönettiğimiz ülke ve komşuları ile de alakalı. 
Bir yandan ekonomi, bir yandan diplomasi, 
öte yandan savaşlar derken her şey birbirine 
girebilecek gibi düşünebilirsiniz ama düşün- 
meyin! Ekranımızın orta alt tarafında bulunan 
“Lens”ler sayesinde, haritayı belirli özellikler 
üzerinden görebiliyoruz. Production Lens, 
Political Lens, Diplomatic Lens, Military Lens ve 
Trade Lens sayesinde, her bir Lens bize konu 
ile alakalı harita modelini açıyor. Bu geçişler 
esnasında herhangi bir yükleme olmaması 

da cabası. Araştırma ve geliştirme kısmıysa 
bambaşka bir dünya! Production, Military ve 
Society olarak üç ana başlığa ayrılan teknolo- 
jik gelişmeler, kendi altlarında onlarca farklı 
başlığa sahip. Yani izleyeceğiniz strateji ile 
oyun içerisinde yapabileceklerinizi teknolojik 
gelişmeler ile desteklemek gerekiyor. 

Açıkçası Victoria 2'nin üzerinden 12 yıl 

geçti ve artık yeni oyundan ümidi neredeyse 
kesiyordum. Nitekim deneyim ettiğim kapalı 
beta esnasında Paradox'un ne kadar da 
detaylı bir oyun üzerinde çalışmış olduğunu 
gördüm. Müzikleri, görüntü kalitesi ve oyun içi 
detayı ile beni dev heyecanlandırdı. Özellikle 
Victorian dönemine ait olması, diğer Grand 
Strateji ve 4X oyunlar arasından sıyrılmasın- 
daki en önemli faktörlerden bir tanesi. Eğer 
tamamlanmış oyun da benim deneyim ettiğim 
gibi çıkarsa, değmeyin keyfimize! 100 yıllık 
bir macera için geri sayım başlasın! 

* Ertuğrul Süngü 
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Yapım / Dağıtım: Crate Entertainment Tür: Strateji, Hayatta Kalma Platform: PC Web Sitesi: www.farthestfrontier.com Çıkış Tarihi: Erken Erisimde 


Farthest Frontier 


Medeniyeti tekrar kurmaya hazır mıyız? 


go türünün evrimleştiği yerden acayip 
mutluyum. Artik sadece ordu basıp karşı 
tarafın kaynaklarını yok etmeye yönelik stra- 
tejiler yok. Farklı oyun ekollerinden yenilikçi 
mekanikleri alıp çok güzel harmanlıyorlar. 
Frostpunk buna en güzel örneklerden biriydi. 
Hem strateji hem de hayatta kalma; aynı 
zamanda da kaynak yönetimi de cabası. 
Medeniyeti kurmak için soluk aldığımız en son 
yer de Farthest Frontier olacak. 

Şu an Erken Erişim sürecinde olan Farthest 
Frontier, 2016 yılında belli bir oyuncu kesimi 
tarafından çok beğenilen, Hack&Slash 
türündeki Grim Dawn'ı geliştiren Crate 
Entertainment'in son çalışması. Biraz önce 
bahsettiğim üzere, strateji, hayatta kalma, kay- 
nak yönetimi gibi geniş çaplı kontrol edilmesi 
gereken mekanikleri sırtlıyor. Sırtlıyor sırtla- 
masına da gereğinden fazla yük mü çekmiş, 
hızlıca ilk görüşlerimi paylaşayım. 

Oyunda bizden bir şehir kurmamız ve stabil 
şekilde halkımızı yönetmemiz bekleniyor. 
Orta-çağ dilimindeki atmosferde, odun, taş, 
yemek, çeşitli değerli madenleri toplayıp 
medeniyetimizi genişletmemiz lazım. Oyun 
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yıllık döngüler içerisinde ilerliyor. Bu da oyunu 
farklı şekillerde kontrol etmemizi sağlıyor. 
Mesela tarım olayı, çok farklı ve güzel bir 
şekilde oyunda yer alıyor. Sadece bir alanı 
tarım alanı yapıp halkımızın ekinleri toplama- 
sını beklemiyoruz. Sezonluk olarak o toprağa 
neler ekileceğini seçiyoruz. Her bir ürünün 
farklı süreleri var ve tarım alanındaki süreçten, 
ne kadar zorluysa o kadar zaman yiyor. Buna 
ek olarak belli aralıklarla toprağı işlemeli, 
nadasa bırakmalıyız. Yine dönemsel olarak 
toprağın minerallerini artıracak kum ya da kil 
gibi katkıları da eklememiz gerekiyor. Oyunun 
sadece bu kısmı bile saatlerce oynanabilecek 
malzeme çıkartıyor. 

Gerçekten de kaynak yönetimi konusunda 
çeşitliliğe ve derinliğe sahip şekilde dizayn 
edilmiş. Her bir yiyeceğin bozulmadan dayan- 
ma süreleri farklı. Hangi mevsimde çıktıkları 
farklı. Bozulacak yiyecekler için farklı önlemler 
almak gerekiyor. Sonuçta kara kış geldiğinde, 
halkımız kendini evlerine kapatıp oldukça az 
çalışıyor. 

Bu yüzden her bir girdi-çıktıyı takip etmek zor- 
layıcı olabilir. Oyun buna göre güzel ve basit 


bir arayüz tasarlamış olsa da bazı yerlerde 
kafa karışıklığına sebep oluyor. Mesela ticaret 
merkezi arayüzünü anlayana kadar karnım 
çatladı. Önce malzemeleri buraya taşımalı, 
tüccarla satış yaptıktan sonra tekrar depoya 
kaldırmalıyız gibi ilginç ve gereksiz olduğunu 
düşündüğüm detayları var. Bu detaycılık, eğer 
seviyorsanız güzel ama bazı problemleri de 
beraberinde getiriyor. Birden fazla görev 
olduğunda yapay zekanın çok fazla şaşırdığı- 
nı gördüm. 

Mesela şöyle bir örnek vereyim. Oyunda, 

yol yapmak, ağaç toplamak ve bakım evi 
yapılması için sırayla görev verdim. Yapay 
zeka gidiyor önce binayı yapmaya çalışıyor. 
Ama odun bittiği için yapamıyor. Madem öyle, 
yolu yapayım diyor. Yolu yapmaya başlıyor. 
Sonra yol üstünde ağaç görünce onu kesiyor. 
Eh, madem ağaç topladım gideyim depoya 
koyayım diyor. Depoya koyuyor. Oha o da 
nesi! Depoda ağaç var. Gideyim evi yapayım 
diyor. Sonra bakıyor ağaç kalmamış. Gideyim 
yol yapayım diyor. 

Sırf şu odun muhabbetini çözebilmek için 
abartısız söylüyorum, oyunu 40 dakika kadar 
açık bırakıp evdeki diğer işlerimle ilgilendim. 
Geldiğimde halen yolu mu yapsam, odun mu 
toplasam karmaşası yaşıyorlardı. Bu görev 
yönetimi için bir ara panel hazırlanabilse ya 
da yapay zekaya biraz daha özen gösterile- 
bilirse çok iyi olur. 

Eh, oyun Erken Erişim sürecinde olduğu için 
ciddi performans sorunları var. Köy merkezine 
bastığınız an ya da yol yapımına başladığınız 
an, oyun 1 FPS'ye düşüyor ve bir süre böyle 
çalışmak istiyor. Ayrıca köy merkezini ikinci 
aşamaya çok hızlı geçirirken, üçüncü aşama- 
ya getirmek bir hayli fazla, hem de çok fazla 
kaynak istiyor. Oyunun yolu açık ama uzun 
süre denetlenmesi gerekiyor. 

+ Özay Şen 
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Yapım: Hugecalf Studios Dağıtım: Secret Mode Tür: Yarış, Spor Platform: PC, XS, ХО МЕ Web: turbogolf.racing 


Turbo Golf Racing бх 


ircogumuzun düşündüğü şeyi söyleyeyim ra- 

hatlayalim mı? Rocket League'in bir golf modu 
olsaydı nasıl olurdu sorusunun cevabına bakıyoruz 
hep beraber. 
Peki Turbo Golf Racing nasil bir yolda? Rocket 
League’i ciddi seviyede oynamış ve fena olmayan 
ben, açıkçası bu oyunu gözüm kapalı oynar 
seviyeye gelemedim. Öğrenimi kolay, ustalaşması 
zor. Tek amacımız önümüzdeki golf topunu, araba- 
mızla itekleyerek deliğe sokmak. Bunu yaparken 
de sizle beraber oynayan diğer oyuncuları da 
geçmeye çalışıyorsunuz. Standart golf gibi en az 
vuruş değil, bir yarış oyunundaki gibi en hızlı değer 


Yapım: Bamya Games Dağıtım: Т 


Golf arabaları DRS kullanır mı? 


önemli. Topa vuruş açımız, şiddetimiz tabi ki topun 
gidişinde oldukça etkili. Siz de hem aracın kabiliye- 
tini hem de parkuru hesaplayarak en ideal atışları 
yapmaya çalışıyorsunuz. Eğer rekabet sevmiyorsa- 
nız tek başınıza oynayabileceğiniz bir Solo modu 
da mevcut. Böyle kalsa kütük olacak yapıyı bozan 
birkaç şey var. Öncelikle aracın momentumu çok 
önemli. Arabamız hızlanabilme (boost), ileri atıla- 
bilme (dash), havada süzülebilme ve zıplama gibi 
fonksiyonlara sahip. Bununla beraber aracınızdaki 
güçlendirmeler ile rakipleriniz karşısında avantaj 
kazanmanız veya belirli pasif güçler kazanmanız 
mümkün. Bunun dışında kozmetik tarafta aracın bo- 


yasından tekerine güzel bir özelleştirme sisteminiz 
de mevcut. Oyunun ilk sezonu, oyunun çıkışıyla 
beraber aktif oldu ve kozmetik ödüller konusunda 
oldukça cömert. 

Kafama takılan şeylerden biri güçlendirmelerin 
edinilme yöntemi. Belirli aşamaları tamamlayan 
oyunculara açılacak olan bu fonksiyonlar aslında 
rekabet içeren bir oyun için çok adil bir dağıtım 
yöntemine sahip değil. Kontrollerin yeniden atan- 
ması konusunda bile ufak hatalar var. Şu haliyle 
potansiyel vadediyor olsa da, yakın dönemdeki 
birkaç hamlesi kaderini belirleyebilir. 

* Mehmet Nalçakan 


he Pack Studios Tür: Bulmaca Platform: PC Web: thepackstudios.com/under-the-moon/ 


Under The Moon Өх 


Ephesus'un ardindan The Pack Studios tekrar karsimizda! 


he Pack Studios'un ikinci oyunu olan Un- 

der The Moon, bulmaca ögelerine sahip 
bir platform oyunu. Aynı sene içerisinde ikinci 
oyununu paylaşan ekip, bu kez geliştirici 
tarafında Bamya Games ile işbirliği yapmış. 
Bakalım Ephesus'un üzerine gelen Under The 
Moon, oynayana neler veriyor? 
Under The Moon, kahramanımız Ali Kemal'in 
gençlik dönemine bizi götürüyor. Bu gençlik 
döneminde hayatının aşkını nasıl kovaladığı- 
nı, neler yaşadığını Ali Kemal'in gözlerinden 
göreceğiz. Dünyanın sonuna kadar peşinden 


gideceğimiz hayatımızın aşkı, bizim için 


ipuçları bırakmış. Ona giden bu yolda bize 
düşen görev de her yeri didik didik aramak. 
Under The Moon, klasik bir bulmaca oyu- 
nunu hatırlattı bize sevgili okur. Elimize bir 
parşömen geliyor, bir bilmece yazıyor. Biz 
de harita içerisinde o bilmecenin işaret ettiği 
eşyayı arıyoruz. Erken erişim itibari ile Türki- 
ye, Çin, Mısır ve Rusya olmak üzere 4 adet 
oynanabilir harita var. Hepsinde 4-5 adet 
bilmece bizi karşılıyor. Bunları bulduktan 
sonra diğer haritaya geçebiliyoruz. Fakat 
haritalara her yeni başladığımızda farklı bil- 
meceler görüyoruz. Bu 4 harita için toplam 


50den fazla bilmece mevcut. Güncellemeler- 
le artacağının garantisini, The Pack Studios 
veriyor. Ek olarak Almanya ve İngiltere olmak 
üzere 2 yeni harita da gelecek. 

Under The Moon bize tekdüze bir oynanış 
sunuyor. Bulmacayı oku, bahsettiği eşyayı bul 
ve devam et. Hal böyle olunca tekrar girip 
karşılaşmadığımız diğer bulmacaları çözesi 
gelmiyor insanın. Bu şekilde devam ederse 
keyifli dakikalar yaşatacağı söylenemez. 
Tabii ki sorularımızın cevabı tam sürüme 
çıktığında cevaplanacak. 

% Talha Şahin 


aponya'yı, о adada yaşayan garip 
insanları ister sevin ister sevmeyin, oyun 
endüstrisine yaptıkları katkılar asla 
küçümsenemez. Gerek Nintendo'su 
yahut PlayStation'u ile donanımsal 
olarak gerekse batıya saldıkları milyonlarca oyun 
ile hepimizin hayatındalar. Yani bir insan çıkıp 
ben şu ana kadar Japon oyunu oynamadım 
diyemez. Bunu demesi için en basitinden Resident 
Evil bile oynamamış olması gerekir ve Resi 
oynamayan bir oyun sever de... Tuhaf olur. Bir 
dönem hepimizin oynadığı PES, efsane Street 
Fighter, Mario, Legend of Zelda, Tekken, az önce 
bahsettiğimiz Resident Evil, hasretini çektiğimiz 
Silent Hill ve yazmazsak olmaz; Hideo Kojima ile 
Metal Gear Solid serisi bizlere bu arkadaşların 
hediyesidir. 

Bu yazımızda ise birazcık daha derine inmeyi 
planlıyorum. Az önce saydığım oyunlar fark 
ettiyseniz daha çok batı tarzına adapte olmuş 
seriler. Oysa Japonya'daki arkadaşlar bizlerin 
fazla aşina olmadığı — yeni keşfettiği iki türü uzun 
yıllardır oynamakta. İlki görsel roman tarzındaki 
oyunlar. Anime nedir sanırım bilirsiniz. Bu serilerin 
yüzde doksanı Manga denilen çizgi 
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romanlarından uyarlanma. Görsel roman tarzı 
oyunlar da bu mangaların bir nevi oynanabilir 
hali. Diyalog üzerine kurulu ve hikayeye fazla bir 
katkınız yok. Açık konuşmak gerekirse herkese de 
hitap etmez. En popüler örneklerinden birisi: 
“Doki Doki Literature Club!” İkinci kategori ve 
ayni zamanda konu basligimiz olan tir ise 
Japanesse-RPG, kisaca JRPG arkadaslar. RPG 
türünü zaten biliyorsunuz. Genelde bir karakter 
yaratırsınız, ekibiniz olur, level atlayarak ve çeşitli 
güçlendirmeler edinerek yolunuza devam 
edersiniz. JRPG türünün de bundan çok bir farkı 
yok. En büyük farkı; buram buram anime 
kokmaları ve bir serinin düzinelerce oyunu 
bulunması! Bu oyunlarda karakter 
oluşturmazsınız, karakter hazırdır ve sadece 
ismini koyarak oyuna başlarsınız. Ayrıca birçoğu 
sıra tabanlı dövüşler içerir. Yani bir siz bir düşman 
sıra ile vurur. Yine level atlayarak ve yeni güçler 
— ekipmanlar edinerek yolunuza devam 
edersiniz. Batı dünyasında da bilinen en güzel 
örneği şüphesiz Final Fantasy serisi olur. Bu 
serinin onuncu oyununu oynadıysanız veya 
bakarsanız sıra tabanlı dövüş ile ne kastettigimi 
çok daha iyi anlarsınız. 


Uzak Doğunun nimetleri saymakla bitmez! 


Günümüzde birçok JRPG tarzındaki oyun batıya 
da aktarılmış durumda. Hatta eş zamanlı 
çıkanları bile var. Eskiden bir JRPG oyunu önce 
Japonya'da çıkar, birkaç sene sonra İngilizce 
altyazıları ile batıda çıkışını gerçekleştirirdi. Bizler 
daha serinin ilkini oynarken adamlar belki 
üçüncüsüne bile başlamış olurdu. Neyse, artık 
ufaktan toparlamam gerek; bu yazımızda, belki 
de adlarını ilk kez duyacağınız JRPG tarzındaki 
serilere değinmek istedim. Dediğim gibi, daha 
bizim farkında olmadığımız ve Japon halkının 
bitirdiği birçok oyun mevcut. En azından batıya 
aktarılmış olanlara değinmek ve birkaç tane bile 
olsa onları gün yüzüne çıkarmak istedim. Bu 
arada, listedeki oyunları alfabetik olarak 
sıralamayı uygun gördüm. Yani en kötüden en 
iyiye veya tam tersi bir algı oluşmasın. Ayrıca 
Final Fantasy veya tam olarak JRPG sayılmasa 
da Kingdom Hearts'ı batı dünyasında da bir hayli 
bilindiğinden listeye eklemek istemedim. Bir ara 
aklımdan Yakuza 7 geçti ama uzun soluklu 
serinin sadece son oyunu JRPG tarzında olduğu 
için listeye dahil etmedim. Uzun lafın kısası; işte 
karşınızda mutlaka göz atmanız gereken on adet 
JRPG serisi! 


Аңебе- 


istemize tam 23 ana oyunu ve 
17 yan oyunu bulunan bir seri 
ile açıyoruz: 1997 yılından bu 
yana aramızda olan Atelier 
serisi. Serinin ilk oyunu Atelier Marie: 
The Alchemist of Salburg, 97 yılında 
PlayStation için çıkışını gerçekleştirdi 
son oyunu Atelir Sophie 2: The 
Alchemist of Mysterious Dream de 
2022 yılının şubat oyunda hayranları 
ile buluştu. Yani 25 yıldır bu seri 
aramızda ve yeni oyunları sürekli 
çıkmaya devam ediyor. Elbette sıfırdan 
tüm oyunları oynamak zor olur ve 
aslında gerek de yok çünkü her oyun 
farklı bir karaktere ev sahipliği 
yapmakta ve farklı bir hikayesi 


bulunmakta. Final Fantasy gibi düşünün. 


Tema aynı olsa da her oyunun farklı bir 
dünyası var ve sadece, örneğin Atelier 
Sophie 2 gibi bir ibare görürseniz tam 
bir devam oyunu olduğunu 
görebilirsiniz. 

Atelier oyunlarında 
hikaye her zaman 
farklı olsa da, çıkış 
noktası hep aynıdır: 4 
Genelde simya 
yapmaya yeni 
başlamış bir kızcağız 
ve başından geçen 
olaylar. Ayrıca seriye 


Aero 


has bir özellik olarak simya 
yapabilecegimiz bir kazan vardir. 
Gerekli malzemeler ve tarifi oldugu 
sürece eşya, zırh ve silah gibi nesneleri 
bu seride yaratıp kuşanabiliyorsunuz. 
Dolayısıyla “toplayıcılık” olayı bu 
seride bayağı bir fazla. Örnek olarak 
bir görev 
alıyorsunuz ve göreviniz on adet x 

bitkisi toplayıp süper bitki yaratmak. Bu 
bitki nereden düşüyor? Elbette 
canavarlardan. Canavarlarla kim 
mücadele ediyor? Elbette siz ve 
yoldaşlarınız. Bir JRPG serisinde bu 
standarttır. Oyuna tek başlarsınız ve 
hikayede ilerledikçe yanınıza 
arkadaşlar katılır. Tarz olarak da elbette 
karşımıza sevimli anime karakterleri 
çıkmakta. Anime demişken; Atelier 
serisinden Atelier Esha & Logy'nın 12 
bölümlük bir anime serisi de mevcut. 
Ben kaç tanesini oynadım diye merak 
edenleriniz varsa hemen söyleyeyim; 
13 tanesini ve seriyi PlayStation 2 
döneminden bu yana takip etmeye 
çalışıyorum. Zaten dergide de bir 

Atelier incelemesi görürseniz büyük 

ihtimalle o benimdir Dediğim gibi 
simya sistemi seriyi eşsiz kılıyor ve 
büyülü dünyası günümüz 
> konsollarinda grafiksel olarak biraz 
geride kalsa da içeriği bu açığı 
fazlası ile kapatıyor. Serinin 
dövüşleri de elbette sıra tabanlı 
olacak şekilde. Ayrıca bir 

Atelier oyunu 

0 ortalama 


25-35 saat arasında değişen bir tatmin 
edici bir oyun süresine de sahip. Elbette 
bu süre size göre de artış gösterebilir. 
Yani bir Atelier macerasına giriş 
yapmak istiyorsanız uzun süreler 
ayırmaya hazır olun. 


Muhakkak oynanması 
gereken; 

Atelier serisine göz atmak isterseniz 
muhakkak Atelier Iris üçlemesi ile 
başlamanızı öneririm. Zaten Atelier 
serisindeki tek üçleme bu seridir ve 
birçok Atelier hayranı da Iris sayesinde 
bu seriyi tanımıştır. Atelier Iris dışında 
Mana Khemia da güzel bir tercih 
olabilir. Daha modem bir başlangıç 
arıyorsanız Atelier Ryza veya Atelier 
Sophie serisini tercihleriniz arasına 
alabilirsiniz. Hangi oyundan 
başlayacak olursanız olun, Atelier 
serisinin havası bambaşkadır ve sizi alıp 
uzak diyarlara götürecektir. 
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* Atelier Marie: The Alchemist of Salburg 

* Atelier Elie: The Alchemist of Salburg 2 

* Atelier Lilie: The Alchemist of Salburg 3 

* Atelier Judie: The Alchemist of Gramnad 

* Atelier Viorate: The Alchemist of Gramnad 2 
* Atelier Iris: Eternal Mana 
* Atelier Iris 2: The Azoth of Destiny 
* Atelier Iris 3: Grand Phantas 
* Mana Khemia: Alchemists of Al-Revis 
* Mana Khemia 2: Fall Of Alchemy 
* Atelier Rorona: The Alchemist of Arland 
* Atelier Totori: The Adventurer of Arland 
* Atelier Meruru: The Apprentice of Arland 
* Atelier Ayesha: The Alchemist of Dusk 
* Atelier Escha & Logy: Alchemists of the Dusk Sky 

* Atelier Shallie: Alchemists of the Dusk Sea 

* Atelier Sophie: The Alchemist of the Mysterious Book 
* Atelier Firis: The Alchemist and the Mysterious Journey 


© 
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* Atelier Lulua: The Scion of Arland 
“Atelier Ayza: Ever Darkness & the Secret Hideout 
-Atelier Ayza 2: Lost Legends & the Secret Fairy 

* Atelier Sophie 2: The Alchemist of the Mysterious Dream 


* Atelier Lydie & Suelle: The Alchemists and the Mysterious Paintings 
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istemizin ikinci sırasında ise JRPG 
türünün mihenk taşlarından birisi 
olarak anılan Chrono serisi var. 
Özellikle ilk oyun olan Chrono 
rigger, 20 saat üzeri oyun süresi ve 
inanılmaz hikayesi ile başından 


kalkamayacağınız bir macera. Bu arada, 


20 saat sizlere az gelebilir ama oyunun 
1995 yilinda Super Nintendo için 
çıktığını da belirtmek isterim. Chrono 
serisinde ne ararsanız bulunmakta; 
zamon yolculuğu, ilkel canavarlar ve 
robotlar, çeşitli kötü adamlar ve müthiş 
dostluklar kuracağınız yan karakterler. 
Ve elbette yine sıra tabanlı dövüşler. 
Kronolojik olarak ikinci sırada bulunan 
Radical Dreamers, Famicam için 
geliştirilmiş ve metin oyunu. Yani bir nevi 
otuz yıl öncesinin görsel romanı ve 
Chrono Trigger ile Chrono Cross 
arasındaki bir hikayeden bahsetmekte. 
Hem Radical Dreamers'ı hem de Chrono 
Cross'u Nisan 2022'den bu yana son 
model konsollarda da oynamanız 
mümkün. Ayrıca Chrono Cross, 
barındırdığı 45'in üzerindeki oynanabilir 
karakter sayısı ile en kalabalık kadroya 
sahip olan JRPG oyunlarından bir tanesi. 
Chrono Trigger içinse 2018'den bu yana 
Steam sürümü mevcut. 

Chrono Break içinse ayrı bir parantez 


açmam gerekecek çünkü bu oyun 
aslında hiç çıkmadı. Hatta duyurulmadı 
bile fakat o dönemin yapımcıları böyle 
bir proje üzerinde çalıştıklarını açıklamıştı 
ama yapımcı ekibin çoğu Final Fantasy 
oyunlarına kaydığı için iptal edilmiş. 
Lakin Chrono serisi o kadar çok sevildi ki 
günün birinde Chrono Break de çıkacak 


ümidi hayranları tarafından asla dinmedi. 


Her ne kadar resmi olarak bir açıklama 
olmasa da, Chrono Break günün birinde 
çıkacaktır. Ben de buna inanmaktayım. 


Muhakkak oynanması 
gereken; 

Aslında Atelier serisi gibi olmadığı için 
muhakkak oynanması gereken diye bir 
olay Chrono serisinde yok. Chrono 
oyunları birbirinin tam olarak direkt 
devamı sayılmasa da aynı evrende 
geçmekte. İllaki birisini önerecek olursam 
elbette ilk oyun olan Chrono Trigger olur. 
Yalnız uyarayım; Chrono serisi Atelier 
gibi değildir. İçerik olarak daha ağır ve 
dövüşler daha çetindir. Yani Chrono 
serisi için biraz daha deneyimli JRPG 
hayranları gerekmekte. Oyun grafiksel 
olarak eskimiş olsa da nostaljik havası ve 
eski Zelda oyunlarına benzeyen çizim 
tarzı ile hala oynanabilir durumda. 
Kendinize güveniyorsanız durmayın. 


*Ghrono Trigger 

* Radical Dreamers 
* Chrono Cross 

* Chrono Break 
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iraz daha tanıdık bir seri var karşımızda. 1986 yılından 
Б», aramizda olan ve oyunun karakterlerinin 
oluşturulmasında Dragon Ball’in mangakası Akira 
Toriyama'nın da yardımcı olduğu meşhur Dragon Guest. 
Özellikle son oyunu Echoes of an Elusive Age ile batı 
dünyasında da çok beğenilen seri, en köklü JRPG 
serilerinden birisidir. Her oyun bizlere farklı bir hikaye, 
bambaşka bir dünya sunsa da, şablon aslında genelde 
aynıdır; dünyanın son umudu genelde tanınmayan bizim 
ana karakterdir fakat önce kaybederiz. Sonrasında 
arkadaşlığın ve dostluğun gücü ile kötülüğü alt ederek 
nihayetinde iyiler kazanır. Ama işte bu şablon her seferinde 
öyle güzel, öyle tatlı aktarılıyor ki oyuncuya, hiçbir zaman 
eskimiyor. Far Cry serisini düşünün. Ortam ve karakterler 
farklı ama yapılanlar aynı. Açıkçası Dragon Guest de böyle 
ama farkı barındırdığı karakterleri, yaratıcı hikayesi ve hayal 
gücünü zorlayan eşsiz atmosferi. 

Dragon Guest oyunlarını ortak kılan bir noktası, 
düşmanlarıdır. Özellikle her oyunda en zayıf olduğu için ilk 
kez dövüştüğümüz Slime, serinin adeta maskotudur ve 
bayağı bir sevilmektedir. Bu arada Gümüş Slime'lara dikkat 
edin çünkü onlar bayağı bayağı bayağı güzel XP vermekte. 
Kaçmadan öldürebilirseniz ne ala! Dragon Guest, her ne 
kadar 1986'dan beri ortada olsa da, özellikle 2010'lu 
yıllardan sonra İngilizce altyazılı olarak batıda gözükmeye 
başladı. Örneğin 1992 yılında çıkan Dragon Guest 5, 
ancak 2009'dan sonra Nintendo DS üzerinden İngilizce 
oynanabilir hale geldi ve 2015 itibari ile de Android ve iOS 
platformlarında. Yazının başlarında Japonların bitirdiği 
ama bize henüz ulaşmayan nice eşsiz JRPG var 

demiştim hatırlarsanız. İşte alın size güzel bir örnek. 


Mutlaka oynanması gereken; 
Aslında tüm Dragon Guest oyunları mutlaka oynanması 
gerekir çünkü o kadar güzel ve eşsiz bir dünya sunuyorlar ki, 
hayran kalmak elde değil. Ama bir seçim yapmamız 
gerekecekse bu Dragon Guest VIII: Joirney of the Cursed 
King olur. 2005 yılında PlayStation 2 için çıkan bu oyun hem 
benim için hem de birçok Dragon Guest hayranı için açık 
ara en iyisidir. Daha yeni bir şeye göz atmak istiyorum 
derseniz, son çıkan yapım Echoes of an Elusive Age de 
yerinde bir tercih olur. Bu oyunda gerek görselleri, gerek 
karakterleri ve farklı mekanları ile dört dörtlük bir Dragon 
Guest oyunudur. Bu arada, yan oyunlarından hiç 
bahsetmedim. Benim fazla sevmediğim ve zaten sıra tabanlı 
da olmayan (tarz olarak 


*Dragon Quest 
* Dragon Quest Il: Luminaries of Legendary Line 

* Dragon Quest Ill: The Seeds of Salvation 

* Dragon Quest IV: Chapters of the Chosen 

* Dragon Quest V: Hand of Heavenly Bridge 

* Dragon Quest VI: Realms of Revelation 

* Dragon Quest VII: Fragments of the Forgotten Past 
* Dragon Quest VIII: Journey of the Cursed King 

* Dragon Quest IX: Sentinels of the Starry Skies 

* Dragon Quest X: Online 

* Dragon Quest ХІ: Echoes of an Elusive Age 

* Dragon Quest ХІІ: The Flames of Fate 


Beat'mUp) Dragon Quest 
Monsters yahut Slime serisi 
gibi yan ürünleri de elbette 
mevcut. Benim asıl 
beklediğim 13. Oyun olacak 
olan The Flames of Fate. 
Üstelik bu sefer daha karanlık 
bir tona sahip olacak bu 
oyunda sıra tabanlı dövüş 
mekaniklerine de veda 
edebilirmişiz. Bekleyip 
göreceğiz artık. 


Mara Berg 


ir Final Fantasy yan oyunu 
olarak başlayıp, kendi 
serisine kavuşan ve kendi yan 
oyunlarına bile sahip olan kaç 
tane oyun vardır ki? Beyler, 
bayanlar; karşınızda Mana 
Serisil İlk olarak Final Fantasy Adventure 
adıyla 1991 yılında Game Boy için çıkan 
seri, asıl patlamayı 1993 yılında Super 
Nintendo için çıkan Secret of Mana ile 
gerçekleştirmiş durumda. Mana serisi için 
hemen şimdi bir parantez açmak 
istiyorum; bu seri de elbette bir JRPG 
oyunu olsa da sıra tabanlı dövüş 
mekaniklerine sahip değil arkadaşlar. 
Gerçek zamanlı dövüşler içermekte ve 
ana karakterinizle beraber yan 
karakterler de rakibe saldırmakta. Yan 
karakterleri ister kontrol edebilir, 
isterseniz dövüşlerde nasıl 
davranacaklarını belirleyebilirsiniz. 
Mesela size sağlık ile destek olsunlar 
veya var güçleri ile düşmana saldırsınlar 
gibi. Yani yan karakterlerin ne yapacağı 
sizin tercihinize bırakılıyor. 
Aslında sıra tabanlı dövüşlerden pek 
hoşlanmayan (gerçi öyle birileri 
olmaması lazım. veya türe yabanı olanlar 
için Mana serisi, buram buram JRPG 


DOSYA 


kokan bir oyunu deneyimlemek isteyenler 
için ideal bir fırsat olabilir. Mana oyunları 
da bizleri fantastik bir dünyaya 
götürmekte ve seriye adını da veren 
Mana, dünyanın bir nevi yaşam 
enerjisidir ve tahmin edebileceğiniz 
üzere kötüler, kötülük yapmak için 
mananın peşindedir. Çeşitli diyarlara 
gidip kötülüğü durdurmak da elbette 
bizlerin elindedir. 


Mutlaka oynanması gereken; 
Mana serisi ilginizi çektiyse ve başlama 
niyetinde olursanız sizlere önerim Trials of 
Mana olur. Sebebine gelirsek; birincisi, 
serinin ikinci yapımı olan Trials of Mana, 
her ne kadar bir devam oyunu olsa da 
tam bir devam oyunu niteliğinde değil. 
Yani ilk oyunda olaylar yarım kalmış falan 
değil. Farklı karakterler, farklı hikaye ama 
aynı evren tadında. İkinci sebep ise bu 
oyunun 2020 yılında tamamen yenilenmiş 
olarak hemen her platforma çıkmış olması. 
Yani eski tarz grafikleri ile oynamak 
zorunda değilsiniz. Bir bonus sebep ise 
oyunun Ağustos ayı itibari ile PlayStation 
Extra ve üstü üyeliklere sahip oyunculara 
bedava olması. Yani tüm şartlar sizleri 
Trials of Mana'yı oynamaya itiyor. 


* Final Fantasy Adventure 
* Secret of Mana 

* Trials of Mana 

* Dawn of Mana 
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e geldik listenin en cilgin ve 
müzikleri ile döktüren serisine. 
Eminim Dragon Guest gibi 
Persona'nın da adını 
muhakkak duymuş, oynamışsınızdır. 
Aslında Persona serisi, Shin Megami 
Tensei oyunlarının dallarından birisi. 
Yani tam olarak adlandırmak gerekirse 
Shin Megami Tensei: Persona gibi. 
Persona dışında, Nocturne, Digital 
Devil Saga veya Devil Summoner gibi 
farklı JRPG serileri de mevcut. Aslında 
hepsi bu listeye girmeye layık oyunlar 
fakat batıdaki popülaritesi 
bakımından Persona'yı 
listeye almak en doğru 
karar. Tüm bu serilerin 
ortak noktası ise sıra 
tabanlı olarak 
dövüştüğünüz 
canavarları. Yani 
canavarlardan birisi 
olan Jack Frost, 
Persona'da da var, Devil 
Summoner'de de. 
1996 yılında ilk olarak PlayStation 
için çıkan seri, asıl patlamayı 
PlayStation 2'de, Persona 3 ile 
gerçekleştirdi dersem yalan olmaz. 
Üçüncü Persona'nın çıkışından sonra 
da oyun sürekli yukarı doğru hareket 
eden bir ivme kazandı ve diğer Shin 
Megami Tensei oyunlarını da gölgede 
bırakarak en popüler JRPG 
serilerinden birisi haline geldi. İlgi 


eco 


ceken hikayesi ve müthis müziklerinin 
de elbette bunda etkisi var ama esas 
başarıyı batıya yapılan yerinde 
reklamlar getirdi diye düşünüyorum. 
Tabi bu getiriler sonucunda Persona 
serisi üçüncü oyundan itibaren 
animeye de uyarlanmış durumda. 
Dediğim gibi Persona serisi de klasik 
sıra tabanlı dövüşlere sahip bir JRPG 
serisi. Persona oyunlarındaki 
karakterler liseye giden öğrencilerdir 
ve kendilerinin de başlarına gelen 
gizemli bir takım olaylar zincirini 
araştırarak büyük oyunu bozmaya 
çalışırlar. Bu mücadelede de 
onlara Persona denilen alt 
benlikleri olan varlıklar 
eşlik eder. Lakin her 
Persona oyununun ana 
karakteri birden fazla 
Persona'ya sahiptir ve 
dolayısıyla ekibin 
lideridir. Canavar 
öldürmeyip gizem peşine 
düşmediğimiz zamanlarda da 
okul ve arkadaşlık aktiviteleri 
gerçekleştiriyoruz. Persona serisinin 
öne çıkmasına neden olan bu sistem 
sayesinde ders çalışıyor, kulüp 
aktiviteleri gerçekleştiriyor ve 
arkadaşlarla buluşup takılıyoruz. 
Amaç sosyal puanlar kazanıp hem 
kendi karakterimizi güçlendirmek hem 
de yan karakterlerle bağları 
güçlendirip daha kaslı hale gelmek. 


Mutlaka oynanması 
gereken; 

Persona serisinden bir oyunu bile 
hiç oynamamak gibi enteresan 
bir hata yaptıysanız size ilk 
olarak beşinci oyun olan 
Persona 5'i oynamanızı 
öneririm. 90 saate kadar 
varan oynanış süresi ve 
dolu dolu içeriği ile 
zaten serinin şu 
an göz bebeği 
durumunda. Bu 
arada, yan 
oyunlardan hiç 
bahsetmedim. Her 
serinin olduğu gibi 
Persona'nın da zilyon tane 
yan mahsülü bulunmakta. 
Kimisi aynı hikayeyi 
genişletirken, kimisi farklı bir 
bakış açısı sunmakta. Hatta 
ritim oyunları bile bulunmakta. 
Tüm bunlara bulaşmadan önce 
gidin bir Persona 5'i oynayın 
ve sonrasında diğerlerine göz 
atarsınız. 


* Revelations: Persona 
* Persona 2: Innocent Sin 

* Persona 2: Eternal Punishment 
* Persona 3 

* Persona 4 

* Persona 5 
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elki de listenin en bilinmeyenlerinden birisi var 
sirada. Aslinda PlayStation 2 icin gelistirilen bir 
üçleme olsa da, 1999 yılında çıkan Koudelka 
sayesinde Shadow Hearts meydana gelmiştir. Her 
ne kadar o yıllarda Japonya'da büyük başarı elde 
etmesine karşın Koudelka batı dünyasında karışık 

yorumlar almıştır. Nitekim Shadow Hearts üçlemesi de geçer 

notlar alsa da, asla göz önünde bulunmamış ve sıkı 

JRPG hayranları dışında adı dahi duyulmamıştır. 

Eh, artık devir değişti. JRPG oynayanların sayısı 

da kat be kat arttı. Yahu Yakuza serisinin үа, 

bilinmedigi dénemleri bilirim ben! Ama bakin w, 

şimdi, PlayStation bile bir sürü Yakuza oyununu X 

üyelerine bedava verdi ve herkes mutlu! / RS \ 

Dolayısıyla Shadow Hearts'ın da artık gün b 

yüzüne çıkma vakti gelmiştir. 

Alıştığımız tarzdaki JRPG'lerden daha 

karanlık bir havaya sahip olan Shadow 

Hearts'te (gerçi üçüncü oyun daha çok 

Final Fantasy'ye benziyordu) düşman 

karakterler Н.Р. Lovecraft eserlerinden 

fırlamış gibiydi. Ayrıca doğrudan olmasa da 

yaşamış kişilikleri oyunda barındırmaktaydı. 

Bakınız Anastasia Romanov. Karanlık temasına 

bir de harikulade müzikleri eklenince ortaya 

gerçekten tadına doyulmaz bir seri çıkıvermişti. 

Yine standart JRPG'lerden farklı olarak 

“Judgement” sistemini dövüşlerde kullanmak bir 

hayli eğlenceliydi. Kısaca anlatmam gerekirse bu 

sistem, diyelim ki bir saldırı yaptınız. Ekranda bir 

çember beliriyor farklı renklerde. Çark gibi 

düşünün. Saldırınızın etkisi bu çarkta seçeceğiniz 

renge göre değişmekteydi. Çok dar kırmızı daha К 

fazla güç, geniş yeşil daha az güç gibi. Ayrıca bazı 

saldırıların etkili olması için de doğru rengi seçmeniz mam 

gerekmekteydi. Anlayacağınız Shadow Hearts, Si 

sıradan bir JRPG'den çok daha öteydi. = 


Ld 
/ 
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Mutlaka Oynanması Gereken; 

Bu seri için mutlaka şundan başlayın demem zor çünkü 
hikayeleri birbirinden bağımsız olsa da, kronolojik olarak 
ilerlemekte. İlla birisini seçmem gerekirse de tercihim ikinci oyun 
olan Shadow Hearts: Covenant'tan yana olur. Alternatif 
Sovyetler, karanlık atmosfer, sürükleyici hikaye... Ne ararsanız 
var. Yahu kötü adamı Rasputin olan bir oyun iyi olmaz mı? . 
Dediğim gibi Shadow Hearts, bu listenin en az bilinen serisi ve 
eminim birçoğunuz ilk defa duydunuz. Hatta Kingdom Hearts 
olmasın diyenleriniz bile olmuştur. PlayStation 2 döneminin gizli 
cevherlerinden olan bu seri için henüz bir Remaster/Remake 
çalışması yok. Bu seriyi son olarak 2005 yılında gördük. Fakat 
umut tamamen kaybolmamış değil çünkü 2022'nin Mart 
oyunda oyunun isim hakları yenilendi. Kim bilir, belki yakında 
bir uyarlama, daha da iyisi yepyeni bir oyun görebiliriz! 


* Koudelka 

* Shadow Hearts 

* Shadow Hearts: Covenant 

* Shadow Hearts: From the New World 
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imdi, Shadow Hearts 
için listenin en 
bilinmeyeni demiştim. 
Star Ocean içinse 
sanırım en garibi, ya da en 
tutarsızı dersem yanılmış olmam. Şu 
ana kadar hiçbir Star Ocean 
oyununun büyük bir gürültüyle 
çıktığını hatırlamıyorum. Oyun kendi 
kendine çıkar, ya beğenilir, ya 
beğenilmez. Sonuç ne olursa 
olsun, bir müddet sonra bir başka 
Star Ocean oyunu daha çıkar. 
Kendin pişir kendin ye misali. Yeri 
gelir PlayStation için çıkar, yer gelir 
Xbox'a da lütfeder veya bir baktınız 
iOS ve Android için çıkmış. Tutarsız 
değil de ne yani? . 1996 yılında 
çıkan ilk oyun, daha sonra First 
Departure olarak 2008 yılında 
PS Portable için piyasaya 
sürülmüştü. Daha sonra 
2019 yılında aynı oyun 
First Departure R ud 
adini alarak , 4 
PlayStation 4 Р 7 
ve Switch icin , 
yeniden uyarlandi. 
Ekim 2022'de de yepisyeni 
oyunlari The Divine Force 
hayranları ile buluşacak. Peki, 
bu seri bu kadar tutarsız ise 
neden bu listede? Yani daha iyi 
bir JRPG alternatifi yok muydu? 
Muhakkak vardır fakat hepimizin 
burada dikkate alması gereken bir 
şey var: İstikrar. Tamam, İntergrity 
and Faithlessness'in ortalama 58 
puanı var ama onu saymazsak 
diğer yapımlar 75-85 arası bir 
ortalamaya sahip. 
Peki, ne anlatıyor bizlere Star 
Ocean? Adından az buçuk 
anlaşılacağı üzere bilimkurgu 
tarzında bir serüven sunmakta bize. 
Uzay yolculukları, dünya dışı 
tehditler vs. derken akıp gidiyor. 


Tıpkı Mana serisi gibi Star Ocean 
da gerçek zamanlı dövüşlere sahip 
bir JRPG oyunu. Benim oynadığım 
yapımlardan da diyebileceğim 
kadarı ile gayet başarılılar. 


Mutlaka Oynanması 
Gereken; 

Aslında mutlaka oynanması gereken 
diye The Second Story/ Second 
Evolution yapımını seçecektim. 
Hatta serinin en sevilen karakteri 
Claude С. Kenny bile bu yapımda. 
Ama ben tercihimi Till the End of 
Time’dan yana kullanacağım. 2004 
yılında PlayStation 2 için geliştirilen 
bu yapım, bayağı bir sürükleyici 
hikayeye sahip. Taa ki son bölüme 
gelene kadar. Oyunun son bölümü 
internette hala tartışma unsuru. 


iv Kimilerine göre ters köşe yapıyor, 


kimilerine göre duvara tosluyor 
fakat herkese göre hiç 
> beklenmedik bir şey olmuş. 
4 Buradan spoiler 
Е vermeyecegim. Yani о 
Ф kadar oynayip nasil béyle 
bir sona geldik diye sasip 
kalmaniz icin bile 
| oynamanızı önerebilirim. Ekimde 
; çıkacak olan yapımın da 
| incelemesinde büyük ihtimalle 
Э 4 yeniden karşılaşacağız ve o 
esnada oynayan olursa, 
sonunu tartisiriz. 


^ 
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*Star Ocean 

*Star Ocean: The Second Story 

* Star Ocean: Blue Sphere 

* Star Ocean: Till the End of Time 

* Star Ocean: First Departure 

* Star Ocean: Second Evolution 

* Star Ocean: The Last Hope 

* Star Ocean: Intergrity and Faithlessness 
* Star Ocean: Anamnesis 

* Star Ocean: The Divine Force 
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ff... Off.. Off! Diyerekten 
baslayacagim bir seri 
var şimdi sırada. İlk ikisi 
PlayStation için, son üçü 
de PlayStation 2 için çıkan serinin bu 
son üç oyununu pes peşe deliler gibi 
oynamıştım. Zilyon tane karakter, 
sürükleyici ve bol entrikalı hikayeler, 
ölebilen arkadaşlar, sıra tabanlı 
dövüşler ve stratejik savaşlar. Bu kadar 
her telden çalıp da başarılı olabilmek 
hüner ister ve o hünerin adı da 
Suikoden'dir. 
Seride, dördüncü oyuna kadar altı ve 
dördüncü oyundan sonra 4 * | 
şeklinde toplam beş karakteri 
yönetebiliyoruz. Ayrıca her oyunda tam 
tamına 108 (The 108 Stars of Destiny) 
karakteri ekibimize katıp kontrol 
edebiliyoruz ve hepsinin de özellikleri 
ayrı. Tabi bu elemanların hepsi 
birer birey ve yaşanan 
mücadelede 
sorumlulukları ve istekleri 
var. Yani hadi Takeşi gel 
bizim ekibe beraber 
çarpışalım demekle 
olmuyor. Sen Takeşi'nin 
sırtını kaşırsan Takeşi de 
sizin sırtınızı kasir . Hiç 
unutmuyorum, sanırım 
beşinci oyundu 107 kişi 
toparlayabilmiştim de bir tane Ninja 
kılıklı elemanı bir türlü saflarıma 
katamamıştım. Neyse; seride genelde 


politik olayların ortasında kalmış bir 
kaçak prensi yahut ansızın dünyası 
tepetaklak olan bir askeri 
oynayabiliyoruz. Suikoden evreni, Çin 
krallıklarına benzer bir evrende 
geçmekte ve hepsi farklı zaman 
dilimlerinde olsa da aynı dünyayı 
paylaşmakta. Dediğim gibi yeri 
geldiğinde küçük ekibinizle düşmana 
dalıyor, yeri geldiğinde ya hak! 
Diyerekten ordunuzla stratejik hamleler 
yapıyorsunuz. Yani bu oyun hem JRPG 
hem de Strateji! 


Mutlaka Oynanması gereken; 
Aslında ilk iki oyun hariç son üçünü 
muhakkak oynamaz gerekir derim. 
Yanlış anlaşılmasın, ilk iki oyun tarz 
olarak bayağı bir eski ve günümüzde 
herkese hitap etmeyebilir. Dolayısıyla 
seçimimi nispeten daha iyi olan 
b. PlayStation 2 dönemindeki bir 
oyundan yapacağım ve o 
da benim için Suikoden Ill 
olacak. Farkli ana 
karakterler, dönüm 
noktaları ve doyurucu 
senaryosu ile benim 
oynadığım ilk Suikoden 
olduğu için yeri de zaten 
ayrıdır. Dediğim gibi en büyük 
artısı kadro zenginliği ve sizleri 
60 saatin üstünde oyalayarak nice 
krallıkların kurulmasını ve nicelerinin 
yıkılmasını gözler önüne serecek. 


* Suikoden 

*Suikoden Il 
* Suikoden Ill 
* Suikoden IV 
* Suikoden V 
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eldik listenin en 
istikrarlisina. Net 

. söylüyorum; her Tales 
oyunu basarilidir 
arkadaslar. 1995 yilinda 
cikan Tales of 
Phantasia'dan tutun 2021 yapımı 
Tales of Arise'a kadar. Sistem ve 
mantık genelde aynıdır ama adamlar 
her oyunda ilgi çekici bir dünya 
yaratmayı başarıyor. Fantastik 
kurguyu bilimkurgu elementleri ile de 
harmanlamasını başarınca ortaya 
şeker tadında yapımlar çıkıveriyor... | 
Benimse Tales serisi ile tanışma p €. 
hikayem biraz daha farkli. \ ine = 
Günün birinde Tales of Abyss EN 
adında bir anime ile karşılaştım / 
(müzikler harika!!) 
Sonradan 

öğrendim ki Ё 
Abyss, bir oyun ч 
serisinin halkasıymış. 
Akabinde zaten hazine 
bulmuş gibi oldum. gi 
Gözüme kestirdiğim 
Tales oyununu 
oynayıverdim ve 
oynamaya da devam 
ediyorum. 

Oyunların her biri farklı 
bir evrende geçmekte. 
Yani kronolojik bir sıra 


4 


kadar. Bu arada, Tales de sıra 
- tabanlı olmaktan ziyade gerçek 
zamanlı ve şahsım olarak sıra 
tabanlı dövüşleri tercih etsem de 
Tales serisinin gerçek 
zamanlı dövüşlerine de 
bayılıyorum! Ayrıca 
AN anime tarzını 
oyuna en iyi 
adapte eden 
yapimlardan birisi 
oldugunu da 
belirtmek isterim. Gerek 
karakterleri, gerekse 
atmosferi ile 
hepsinden 24 
bölümlük bir seri 
olur ki birkac 


yahut ayni evren diye tane Tales 
bir sey yok. Dedigim animesine 
gibi adamlar cicek gibi denk 

bir dünya oluşturmuş. | gelmeniz 
Sadece oyun zaten 
mekanikleri benzer, o mümkün. 


Mutlaka Oynanması 
Gereken; 

Yine en zor tercihlerden birisi var 
karşımızda. İşin aslı üç oyun arasında 
kaldım. Bunlardan birisi Tales of 
Abyss, birisi Tales of Berseria ve son 
olarak Tales of Arise. Tam dört dakika 
gibi uzun bir düşünme faslının 
ardından kararımı Tales of Arise'dan 
yana kullanmak oldu. Peki, neden? 
Seriye giriş yapmak için en idealinin o 
olduğunu düşünüyorum, ondan. 
Birincisi yeni nesil konsollara da çıkış 
gerçekleştirmiş durumda ve grafiksel 
olarak (JRPG kategorisinde elbette) 
harika. Kırk saatlik oyun süresi 
tatminkar, yeni başlayan arkadaşların 
da kolay adapte olabileceği bir dövüş 
sistemi — zorluğu var ve en önemlisi, 
hikayesi şahane. Zaten incelemesine 
de 90 gibi güzel bir puan vermiştim. 
Karakterleri de sempatik, buram 
buram anime kokuyor. Daha ne olsun 
ama? . 


* Tales of Phantasia 
* Tales of Destiny 

* Tales of Eternia 

* Tales of Destiny 2 
* Tales of Symphonia 
* Tales of Rebirth 

* Tales of Legends 
Tales of Abyss 
Tales of Innocence 
* Tales of Vesperia 

* Tales of Hearts 

* Tales of Graces 

* Tales of Xillia 

* Tales of Xillia 2 

* Tales of Zestiria 

* Tales of Berseria 

* Tales of Arise 


NA 
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e geldi sıra mekanın yıldızına, 
serinin assolistine ve bu 
listenin ilham kaynağına. 
Aslında son sırada olması da 
tamamen tesadüf. Yani gördüğünüz 
üzere alfabetik gittik. İlk olarak 
aklımızda The Legend of Heroes 
üzerine bir yazı yazmak vardı fakat 
sonra bunu genel bir JRPG yazısı 
şeklinde değiştirmeye karar verdik. Kim 
bilir, belki gelecek dönemlerde detaylı 
bir dosya konusu ile yeniden karşınıza 
çıkarım. 
1989 yılında başlayan bu seri, 
günümüze kadar hala devam etmekte 
ve kendi içinde de üçe ayrılmış 
durumda. İlk iki oyunu kapsayan 
Dragon Slayer evreni, bir sonraki üç 
oyunun oluşturduğu Gagharv evreni ve 
en önemlisi, gençliğimi verdim Trails 
evreni. Trails in the Sky ile en son Kuro 
no Kiseki oyunu dahil hepsi bu evrene 
ait. Yani aynı dünya, yeri geldiğinde 
karşımıza çıkan aynı karakterler ama 
farklı hikayeler ve bu farklı hikayelerin 
birleştiği ortak İlluminati benzeri 
düşman... 
Aslında bu seri için; daha doğrusu 
Trails evreni, için yazabileceğim o 
kadar çok şey var ki... En kalp kıranını 
bir örnek olarak vereyim. Müthiş 
hikayenin başlangıcı Trails in the Sky, 
Japonya'da 2004 yılında çıktı. Peki, 
bizler ne zaman oynayabildik dersiniz? 
2014 yılında... Yani tam on sene sonra. 
Tamam, PlayStation Portable için 2011 
yılında çıktı batı için ama sonuçta 
dünya geneli çıkışını 2014 yılında 
gerçekleştirdi. Keza ikinci oyun da 
W 


rz 
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öyle. Japonya çıkış tarihi 2006, batı 
çıkış tarihi 2015:( Sebebi içinse 
oyundaki yoğun diyaloglar 
gösterilmekte. Kabul ediyorum, oyunda 
bir hayli fazla diyalog var ama on 
sene? Çok uzun çooook! 

Dediğim gibi Trails evreni ile harika bir 
dünya ve hikayeler yaratılmış. Trails in 
the Sky ile yaratılan bu dünyanın Liber! 
krallığında oynuyorken, Cold Steel ile 
Erebonia İmparatorluğu'ndayız. Yahut 
Kuro no Kiseki Calvard 
Cumhuriyeti'nde geçmekte. Yine bir 
parantez açayım; Kuro no Kiseki 2021 
yılında çıkışını gerçekleştirdi ama batı 
dünyası için henüz bir çıkış tarihi bile 
yok!! Neyse; sinirlenmek yok, devam 
edelim. Bahsi geçen her serinin ayrı 
ana karakterleri ve ana bir hikayesi 
bulunmakta ama arka planda da bir 
hayli derin olaylar dönmekte. Bu derin 
olaylar da tüm serilerin ortak hikayesini 
bir araya getirmekte. Her seride farklı 
ana karakterlere sahibiz ama diğer 
serilerde de pekala karşımıza 


çıkabiliyorlar. Misal Trails in the Sky 
serisinin ana karakteri Estelle Bright, 
Cold Steel serisinin ilerleyen 
oyunlarında yan karakter olarak 
gözükebiliyor. Tarz olarak da tam bir 
sıra tabanlı JRPG oyunu. Ekibiniz 
genelde altı — yedi kişiden oluşuyor ve 
dört tanesini aktif olarak dövüşlerde 
kullanabiliyorsunuz. 


Mutlaka oynanması gereken; 
The Legend of Heroes serisinin Trails 
evrenine adım atma cesareti 
göstereceksiniz elbette Trails in the 
Sky üçlemesi ile başlamanız gerekir. 
Serinin görüntüsü ve “chibi” (minik 
anime karakterleri) size ilk bakışta 
tuhaf görünebilir fakat sakın tereddüt 
etmeyin. O kadar başarılı bir hikaye, 
şahane karakterler yaratılmış ve 
başarılı bir atmosfer oluşturulmuş ki, 
başka türlüsünü hayal 
edemiyorsunuz. Açıkçası Cold 
Steel'in daha geleneksel 
grafiklerini gördüğümde 
biraz afallamış ve Trails 
in the Sky görsellerini 
arar olmuştum. Neyse ki 
çabuk adapte oluyorum. 
Bu arada, sizler 
şanslısınız, Trails serisinin 
birçok oyunu batıya 
uyarlanmış 
durumda ve 
başlamak 
isterseniz benim 
gibi beklemek 
zorunda da 
kalmayacaksınız. 


4 
м 


ё 


* Dragon Slayer: The Legend of Heroes 

* Dragon Slayer: The Legend of Heroes 2 

* The Legend of Heroes 2: Prophecy of the Moonlight Witch 
* The Legend of Heroes: A Tear of Vermillion 

* The Legend of Heroes 3: Song of the Ocean 

+ The Legend of Heroes: Trails in the Sky 

* The Legend of Heroes: Trails in the Sky SC 

* The Legend of Heroes: Trails in the Sky the 3rd 

* The Legend of Heroes: Trails from Zero 

+ The Legend of Heroes: Trails to Azure 

+ The Legend of Heroes: Trails of Cold Steel 

* The Legend of Heroes: Trails of Cold Steel 2 

* The Legend of Heroes: Trails of Cold Steel 3 

* The Legend of Heroes: Trails of Cold Steel 4 

* The Legend of Heroes: Trails into Reverie 

* The Legend of Heroes: Kuro no Kieski 

* The Legend of Heroes: Kuron o Kiseki 2 - Crimson Sin 
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+ Rafet Kaan Moral 
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PROTALITY Season 5 
Şampiyonu BBL Esports 


Season 5 Şampiyonu BBL Esports oldu! 


ürkiye ve Orta Doğu bölgesi için resmi 
olarak tek Wildcard hakkına sahip 
olan ve şampiyonunun PCS7 Playoffs 
— Group Stage aşamasına katılmasına 
imkan sağlayan PUBG PROTALITY Season 5 
sonuçlandı. 
BBL Esports, PROTALITY tarihinin en güçlü 
mücadelelerinden birini vererek turnuvayı 
şampiyon olarak bitirdi ve 90.000TL'lik ödül 
havuzundan 39.000TL'lik aslan payının 
sahibi oldu. Final Aşaması'nın ilk günü 
bittiğinde 100 puana sahip olan ekip, aynı 
zamanda üst üste PROTALITY şampiyonluğu- 
na erişen ilk ve tek takım unvanına da sahip 
oldu. 
Her mücadele gününde 5 farklı maça 
sahne olan PROTALITY Season 5, 11-12 
Temmuz'da Açık Elemeler ile başladı ve 
iki farklı lobide toplam 32 takım Grup 
Aşaması'na çıkmak için mücadele etti. En 
iyi 16 takımın yükseldiği, 4 gün süren Grup 
Aşamalarından en iyi 12 takım, BBL Esports, 
Digital Athletics, FUT Esports ve STARDUST 
takımlarının direkt davetli olduğu 4 günlük 
Final Aşaması'na katılmaya hak kazandı. 
Toplam 10 gün süren mücadelede, Grup 


Aşaması'na damgasını vuran HOWL ekibi, 
Final Aşaması'nda da performansını belirli bir 
çizgide koruyarak şampiyon BBL Esports'un 
arkasında ikincilik koltuğuna yerleşti. BBL 
Esports'un, PCS7'ye doğrudan bir daveti 
bulunduğu için, PROTALITY’nin sahip olduğu 
Wildcard bileti ile Group Stage Playoffs aşa- 
masına katılım hakkı da ikincilik ödülü olan 
21.000TL ile birlikte HOWL'un oldu. 

Takımlar açısından verilen bu müthiş mücade- 
leler, PUBG Türkiye Twitch kanalının yanı sıra, 
PROTALITY ve Türk PUBG Espor tarihinde bir 
ilk olarak ilk kez ulusal televizyonda da yer 
aldı. Seri, tim aşamalarıyla Tivibuspor kanalı 
ve Youlube kanalından da canlı olarak izleyi- 
ciyle buluştu. Tivibuspor ekranlarında ayrıca 
PROTALITY serüvenine özel olarak, PUBG 
oyuncularının ve takımlarının katıldığı iki adet 
Espor Günlüğü programı da gerçekleştirildi. 
PROTALITY Season 5, sunum kısmında Arda 
“Tropik” Bayram, Buğrahan “Wreckage” 
Şevke, Mustafa “Fanius” Gültekin, Timur “Ti- 
murlengx” Günay ve Utku “utimikk” Taşyürek 
gibi РОВС ‘піп Türkiye'de bilinen isimlerine ev 
sahipliği yaptı. 

Yine seride bir ilki başaran PROTALITY Sea- 


son 5, global PUBG isimlerinin Final Aşaması 
öncesi yorumlarını da izleyicisi ile buluşturdu. 
Nikolai “Odesskin” Lutsenko, Matti “CastB- 
yCopter” Korvenmaa, Patrick “InviSan” 
Schadewitz ve Jarco "DiamondJ. CS” 
Vervaeke etkinlige kendi bakis acilarindan 
yorumları ile katkı sağladı. 

PROTALITY markası ilk gününden beri reka- 
betçi arenada yenilikçi yaklaşımını izleyici 
ile buluşturmaktan çekinmeyen bir girişim. 
Canlı maç yayınları, stüdyo ortamı, analizler, 
istatistikler, grafik ekranlar ile başlayan de- 
ğişim rüzgarı, PROTALITY'nin Wildcard hakkı 
kazanmasından sonra televizyon kanalında 
şampiyonayı sunumu akabinde de yine 5. 
sezonuyla birlikte ilk kez bir şampiyonanın 
Podcast'ini hazırlama misyonunu da hayata 
geçirdi. Bağlantı Hatası ekibi ile birlikte 
gerçekleştirilen “Zirveye” isimli iki bölümlük 
Podcast içinde PROTALITY serüvenine dair 
konsantre bilgiler mevcut. 

2019 yılından bu yana yapılan her etkinlikte 
eSports360 ve WeSportsMedia'nın oyun 

ve espor projelerinde yeni bir zirve olarak 
planladığı Protality, gelecek dönemde yoluna 
yeni projelerle devam edecek. 
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MERAKLI ZİHİNLERİN EFSANE DERGİSİ 


Modern mühendisliğin 
sunduğu en harika 
olanaklar ve icatlar 


Çağdaş dünyanın 
dikkat çeken bilimsel 
uygulamaları 


UZAY 


Güneş sistemi içindeki 
kesiflerden derin uzaya... 


Gezegenimizin doğası 
mercek altında 


Kara, hava ve deniz 
yolculuklarındaki 
en yeni gelişmeler 


Geçmişte yaşanan 
pek çok gizeme 
dair cevaplar 


BİLİM VE TEKNOLOJİNİN | 
DÜNÜ, BUGÜNÜ VE GELECEĞİ 


TAKİP EDİN howitworks.com.tr t howitworksturkiye = Ghowitworksturkiye 
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ği ve ciddi e. M öyküye Baranya yedi- 
rebileceği konusunda düşünmeye zorlayan 
nadir yapımlardan. Şiddetin doğası sinema 
ve dizilerin aksine oyunlarda daha bir suni 
anlatılır genelde. Call of Duty'i örnek alalım 
mesela; ölmek /öldürmek oyuncuyu asla 
düşünmeye zorlamaz, su içmek gibi basit bir 
eylemdir. Bunun aksini başarabilmek, her bir 
aksiyonun sonuçlarını sanki gerçek hayatta 
yaşıyormuşsunuz gibi sorgulatmak büyük bir 
iş. Naughty Dog, Uncharted serisi ile yıllara 
yaydığı ve adım adım geliştirdiği öykü anlatı- 
cılığı işini The Last of Us ile Everest'in tepesine 
koydu adeta. The Last of Us'in ilk çıktığı dö- 
nemlere ışınlanalım. Başımıza geleceklerden 
habersiz bir açtık oyunu, 20 dakika içinde 
yumruk yedik, oyun bitene kadar da tokat 
manyağı olduk. Bittiğinde ise şok olmuş bir 
yürek, şaşkın gözler ve terli avuçlar bize mi- 


ras kaldı. İnşa edilen hikaye ve anlatımı eşine 
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I stlanir güzellikteydi, Bevan oyunu ise 
lelerine rağmen bana göre 
itti. “Öfkeyle kalkan zararla 
oturur” sözünün en acı versiyonunu tecrübe 
ettik The Last of Us Part "ае. 

REN Уа ilk ТӘШ Мараһу Dog 


essiz bir y убпе 


bu, aksini iddia eden gün yüzü görmesin bir 
zahmet. Peki şimdi de Remake adı altında 
PlayStation 5'te de üçüncü bir ziyarete ihti- 
yacımız var mıydı? 

Şu remake ve remastered konusundaki dü- 
şüncemi affınıza sığınarak sizinle paylaşmak 
istiyorum. Bu konu genel eleştirilerin aksine 
beni hiç rahatsız etmiyor. Firmalar eforlarını 
yeni oyunlar yaratmaya harcayabilirler pe- 
kala ama milyon dolarlık şirketlerin aldığı ka- 
rarları eleştirme hakkını kendimde görmekle 
vakit kaybetmiyorum, beğenmediğim oyunu 
almama tercihime onların karışma hakkı ol- 
madığı gibi. Dahası da var; hayatımda leziz 
tatlar bırakan oyunları güncellenmiş şekilde 
tekrar tecrübe etmekten keyif alıyorum. 
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E.T.'nin restorasyonlu 4K versiyonunu izlemek 
beni nasıl rahatsız etmiyorsa, klasik oyunların 
gençleşmiş versiyonlarını yeniden ziyaret 
etmek keyif veriyor. Apocalypse Now müthiş 
bir şekilde yenilenip 40 yıllık uykudan sonra 
tekrar sinemalara geldiğinde bilet bulmakta 
zorlanıyoruz ama oyunlar bu hakkı kendi- 
ünde ve yeni jenerasyonlara 
erişmek istediklerinde kolayca eleştirebili- 
yoruz. 
The Last of Us Part 1'in eleştirildiği noktaları 
anlamak kolay. 10 yıl içinde üçüncü versiyo- 
nu ile karşımıza çıkıyor oyun, insanlara çok 
kısa geliyor bu süre ve haliyle homurtular 
yükseliyor. Gelelim şu Remake takısına. Resi- 
dent Evil 2 Remake, Final Fantasy 7 Remake 
gibi cillop yapımlardan alıştığımız üzere, bu 
takıyı alan oyunlar hikayelerine eklemeler 
yapıyor, görsel dili tamamen değiştiriyor ve 
neredeyse sıfır kilometre bir oyun gibi kar- 
şımıza çıkıyorlar. TLOU Part 1 ise bu resmin 
dışında kalıyor ne yazık ki. Öyküde ve anla- 
timinda en ufak bir yenilik veya ekleme yok. 
Dokuz sene önce ne oynadıysanız burada 
da aynısını tecrübe edeceksiniz. Belki de Part 
1'in en büyük sorunu bu, Naughty Dog biraz 
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daha mesai harcayıp öyküyü dallandirip 
budaklandırsa, devam oyununu tamamlayan 
ince dokunuşlar yapsa eleştirilerin önünü 
kesebilirdi. Buradaki tembellik, seslerin haklı 
olarak yükselmesine sebep olmuş durum- 
da. The Left Behind tüm heybetiyle burada, 
pakete dahil olarak sunuluyor ancak onun 
da bir yenilik olduğunu savunacak kadar 
aklı evvel değilim. Ana oyuna dokunmasalar 
bile öykünün sonrasına odaklanan küçük bir 
hikaye paketi ile ağzımıza bal çalabilirlerdi, 
bu bile fazlasıyla tatmin edici olurdu. Otur 
Naughty Dog, sıfır. 


3. kez sıçrayan 

yakışıklı çekirge... 
Grafiklerdeki sıçrama inanılmaz. 4K ve 
60fps desteği ile TLOU Part 1 hiç olmadığı 
kadar yakışıklı. Buradaki işçiliği Remastered 
versiyonu ile karıştırmamak lazım bu arada. 
Sadece şık bir makyaj ile dosyayı hızlıca 
kapatmamış Naughty Dog ve oyunu The 

Last of Us Part 2'nin teknolojisi ile baştan 
yaratmış. Yüz animasyonları ve modellemeler 
müthiş, ikinci oyunun kalitesine erişmekle 
kalmamış, ufak ufak PS5 sayesinde geçmiş 
bile. Joel ve Ellie arasındaki dramatik ilişkinin 
her bir detayını suratlardaki mimiklerde 
yakalamak harika bir his. Karakterlerin 
tamamen elden geçirilmiş yüz modellemeleri 
ile bariz değişimler de göze çarpıyor, pek 
çok isim orijinalinden daha farklı gözüküyor. 
Köpekbalığı gibi bakan donuk göz bebekle- 
rinin yerini canlı ve duygu barındıran gözler 
almış. Aloy'un yanak tüyleri Horizon'dan 
çıkıp burayı da istila etmiş. Tess bambaşka 
bir kadın olmuş. Hangi yeniliği ve detayı 
sayacağımı şaşırmış durumdayım, mazur 
görün lütfen. Oyunu sadece PS3'te oynamış 
veya hiç oynamamış olan oyuncular tarifsiz 
bir haz yaşayacaklar. Benim gibi 5 tur bitir- 
miş olanlar ise işin teknik kısımlarına takılıp 
“Sevim koş, oyunu ne hale getirmişler!” diye 
bağıracak kadar keyiflenecekler. 

PS5'in SSD'si sağ olsun, yükleme ekranı diye 
bir şey kalmamış ortada. Orijinal oyunda 
sinematiklerden oyun içine geçişte ara ara 
devreye giren siyah ekranlar vardı hatırlar- 
sanız. Bu geçişin ardından Joel doğrudan 
kontrol edilebilir pozisyonda bizi beklerdi. 
Remake'te ise tereyağındaki kıl gibi Joel; 
sinematik kesilmeden ufak ama detaylı ani- 
masyonlar eşliğinde oyun içine geçiş yapıyor 
ve anlatımı asla sekteye uğratmıyor. Bu ufak 
detay çok hoşuma gitti. 

Çevre ile etkileşim Remastered versiyonunda 
olmadığı kadar artmış durumda. Özellikle 
aksiyonda gerçekçiliği ve tansiyonu arttıran 
bir durum bu. Saklandığınız yere çok af 
edersiniz öküz gibi saldıran düşmanların 
yoğun ateşinde cam pencere ne varsa da- 
ğılıyor, masaların üzerindeki nesneler etrafa 
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gerçekçi şekilde saçılıyor. Sizi tedirgin bir 
şekilde arayan düşmanın kafasına kurşun- 
dan yapılmış bir öpücük kondurduğunuzda 
etrafındaki duvar veya her ne varsa doğru 
açılardan kana bulanıyor. Gene ikinci oyun- 
da aklımızı alan su efekti de tüm heybetiyle 
karşımızda. Sadece yağmur ve oluşturdu- 
ğu göletlerden bahsetmiyorum burada, 
karakterlerin yüzü başı sırılsıklam oluyor, tüm 
detayları leziz foto modu sayesinde görebi- 
liyorsunuz. 

“Bu kadar mı, başka yenilik yok mu?” diye 
soranlarınız olmuş, hemen devam edip soru 
işaretlerini bertaraf etmeye çalışayım. Yapay 
zeka bir güzel elden geçirilmiş arkadaşlar. 
Artık çevreye ve sizin aksiyonlarınıza daha 
duyarlı düşmanlar var karşımızda. Nazikçe 
ebediyete gönderilmiş bir arkadaşlarını gör- 
dükleri anda bağırmaya, destek çağırmaya 
başlıyorlar. Sürekli birbirleriyle konuşarak 
sizi strese sokma çabasına da giriyorlar. 
Çatışmada yeriniz belli olduğunda ise eskiye 


The Last of Us ve Remastered'da yer 
alan müthiş Factions modu, ne yazık 

ki Remake'te yer almıyor. Deneyimle- 
yebileceğiniz en orijinal çoklu oyuncu 
modlarından biri olan Factions’in tadı 
hala damağımızda. “Madem damağın- 
da, Remastered'i indirip oyna!’’ diyerek 
bana sinirlenmeyin hemen. Sonuçta tam 
oyun parası istenen bir yenilenmiş yapım 
duruyor elimizde, Factions'i da pekala 
azıcık elden geçirip dahil edebilirlerdi. 


Şunu da not düşmem gerek; Naughty Dog 


iki yeni Factions modu üzerinde çalışıyor. 
Bağımsız bir yapım olarak sunulacak 
olan Factions V.2'nin ilkinin kopyasindan 
ziyade sürekli evrilen bir servis olacağı 


oranla daha mantıklı hamlelerle ablukaya 
alma çabalarına da hayran kaldım ama 
sonuçta elimde can vermekten kaçamadılar 
(katil egosu bakın bu). Bunlar ikinci oyundaki 
yapay zeka güzellikleri aslında ama oradaki 
seviyeye asla gelemediklerini söylemem 
gerek. Unutmadan; Ellie de artık daha akıllı 
bir kız. Orijinal versiyonda kim daha aptal 
yarışına giriyorlardı hatırlarsanız; siz sak- 
lanirken Ellie armut gibi açıkta dolaşıyordu 
ancak düşman onu asla görmüyordu. Aşıl- 
ması zor teknik bir problemdi bu elbette ama 
artık teknoloji Naughty Dog'un elinde ve bu 
sorunu görmezden gelmemişler. Hala zaman 
zaman ortalıkta geziniyor Ellie ancak oyunun 
genelinde güzelce siper alıyor, sizin siper 
aldığınız yerde barınamayacağını anladi- 
ğında ise kendisine yenisini arıyor. Aksiyon 
esnasında da daha fazla kurşun sıkıp destek 
olduğunu söyleyebilirim. 

Silahlarımızı geliştirdiğimiz çalışma tezgahı 
tamamen Part 2 örnek alınarak yenilenmiş. 


kulağımıza çalınanlar arasında. 

Factions’! bu kadar özel ve güzel yapan 
şey ne peki? Az sayıda oyuncuya sahip 
bu mod, hikaye modundaki o tansiyonu 
çoklu oyuncu arenasına eksiksiz taşıyor 
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İkinci oyunda bu detayı çok sevmiştim, si- 
lahları geliştirmek ve bu süreçleri seyretmek 
oldukça keyifliydi. Çalışma tezgahları Part 
l'a aynı şekilde transfer olmuş durumda. 
Tüm ateşli silahlarınızı ve yayınızı burada 
geliştiriyorsunuz ve geliştirme sürecin- 

de Joel'i takip etmek, gerçekten silahlar 
üzerinde uğraşıyormuşsunuz hissi veriyor. 
Hikayedeki sert ve gerçekçi tonun oyuna 
kattığı atmosfer kadar bu tip ufak detaylar 
da size güzelce hizmet ediyor ve oyunu 
zenginleştiriyor. 


Oğluma DualSense 
adını koyacağım... 
DualSense'e aşığım sanırım (eşim duyma- 
sın diyeceğim de yanlış yerdeyim). Yanlış 
ellerde seks oyuncağına dönüşebilecek 
DualSense sayesinde oyunun her bir anını 
avuçlarımızda hissediyoruz. Asıl numaralar 
aksiyonda kendini belli ediyor haliyle. Her 
silahın kendine özel tepkime ve titreşimleri 


her şeyden önce. Az sayıda oyuncu ve 
kısıtlı cephane sunan Factions'da sıkaca- 
ğınız her kurşun hayati bir öneme sahip. 
Düşmanınızı uzaklardan gördünüz ama 
elinizdeki silah ile o mesafeden net atış 
yapmanız imkansız. Kör atış yapacağını- 
za düşmana yaklaşmaya çalışmak daha 
mantıklı bir tercih ama sizi gören var mı, 
bunu bilmiyor olmanın verdiği gergin- 

lik muhteşem. Burada da takım oyunu 
devreye giriyor ve oyun aleminin gördüğü 
en taktiksel anlar hayat buluyor. Naughty 
Dog bu modun geleceği hakkında neler 
planlıyor, neler geliştiriyor, bilemiyoruz 
ama elindeki malzemenin kalitesini bilen 
bir ekibin elinde potansiyel çok yüksek. 
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mevcut. Hepsini hissetmek çok keyifli ancak 
favorim yay oldu. Oku gererken o yorucu 
tansiyonun parmaklarınızda hayat bulması 
çok keyifli. Pompalı tüfeğin nişan aldığınızda 
12'yi kasması ve ateş ederken sizi zorla- 
ması da pek leziz. Bunun dışında yağmur 
yağdığında hayat bulan ufak titreşimler, kapı 
açıp kapatma gibi en ufak eylemlerin bile 
DualSense'e aktarılması her şeyi değiştirmiş 
durumda. Naughty Dog bizi detay manyağı 
yapar, benden söylemesi. Ekranın sağında 
bir aksiyon olduğunda kontrolörün de sade- 
ce aynı bölgesinin titrediğini hissedeceksiniz. 
Tabii DualSense’in tüm ayarları maksimumda 
açıkken pili de kaliteli bir kokteyl gibi hızlıca 
tüketeceksiniz. Neyse ki iki tane kontrolörü- 
nüz vardı, değil mi? 


D e ee ө el 
IZI icin neaen 
The Last of Us'in dizi alemine sekmesi çok 
da şaşırtıcı değil. Hem oyunun popülarite- 
si, hem de sağlam hikayesi ile zaten uygun 
zemin kendi kendine hazırlanmış durum- 
da. Elbette bu güzelim marka Netflix'in 
elinde mundar olma garantisi ile yola 
çıkabilirdi. HBO sayesinde bu riskin elen- 
miş olma ihtimali kuvvetli ancak diziyi iz- 
lemeden kesin konuşmak haliyle imkansız. 
Başlıkta da dediğim gibi, umutlar yüksek 
ve bunun birinci sebebi projenin HBO'nun 
elinde olması. Platform True Detective, Oz, 
The Sopranos ve Game of Thrones gibi 
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Eger Tempest 3D Audiolech desteğine sahip 
kulaklik veya ses sisteminiz de varsa keyfiniz 
bir kez daha göğe yükselecek. Oyunun 
sesleri tamamen elden geçirilmiş ve bu tek- 
noloji ile deneyimlediğinizde müthiş detaylar 
duyacaksınız. Aksiyon esnasında kafanızın 
üstünden bir kurşun geçtiğinde yukarı baka- 
caksınız ister istemez ve irkileceksiniz. Eşim 
geceleri Takırdayan sesi duyduğunu iddia 
ediyor, ben de “Bizim Lakırdayan komsular- 
dır, takılma” diye geçiştirmeye çalışıyorum 
ama durum vahim. 

The Last of Us Part 1 iki tane yeni oyun modu 
sunuyor bizlere; Permadeath ve Speed Run. 
Permadeath ile ikinci oyunda tanışmıştık ve 
bizlere öldüğümüzde (tercihimize bağlı ola- 
rak) bölüm, sahne veya oyunun en başından 


umutluyuz? 


sağlam dizileriyle dikkat çekiyor. Proje se- 
çiminde özenli bir firmanın elinde The Last 
of Us'in parlayacagina dair inancım var. 
Bir diğer artı ise projede oyunun mimar- 
larından ve Naughty Dog patronlarından 


başlamamıza yol açıyordu. Tırnak kemirten 
bu mod tüm heybetiyle artık ilk oyunda 

da karşımızda! Öldüğümüzde de bir bilgi 
ekranı karşımıza çıkıyor ve neden öldüğü- 
müz, ne kadar süre hayatta kaldığımız gibi 
bilgileri bizlerle paylaşıyor. Tek canla oyunu 
bitirmeye çalışmak... Ben almayayım. Speed 
Run modunu açtığınızda ise ekranda ufak bir 
saat beliriyor ve hikayeyi ne kadar sürede 
tamamladığınızı görüyorsunuz. Youtube'da 
sürekli karşıma çıkan ve hiç anlam vereme- 
diğim “12 dakikada Elden Ring bitirdim” 
videolarına zemin hazırlıyor Speed Run. 
Bahsedebileceğim son yenilik ise Seçenekler 
menüsündeki Erişilebilirlik sekmesi. PS5'in 
de yardımıyla pek çok teknik engeli koşarak 
aşıyor Naughty Dog ve 60’in üzerine özel 


olan Neil Druckmann'ın yer alıyor olması. 
Neil abimiz provokatif senaryo hamleleri 
yapmayı seven, risk almaktan çekinmeyen 
ve tüm duyguları bir hikayede eritmeyi 
bilen bir isim. Bu açıdan kendi marka- 
larının dizi projesinde yer alması ve söz 
sahibi isimlerden olması oldukça önemli. 
Bunları değerlendirdiğimizde özünden 
uzaklaşmayacak ama evrene yeni kapılar 


açacak bir diziyle karşılaşacağız büyük 


ihtimalle. Joel rolünü son dönemin popüler 
isimlerinden Pedro Pascal'ın üstlenecek 
olmasının sonuçlarını ise göreceğiz. 
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secenek sunuyor. Farkli engelleri bulunan 
oyunculari düsünerek harika bir is yapan 
ND, górsel ve isitsel secenekler sayesinde 
herkesin oyundan esit oranda zevk alabilme- 
sini hedeflemis. Kontrast ayarlarini denge- 
leme, sinematiklerdeki sesleri DualSense'in 
haptik feedback özelliğine aktarma, bulma- 
caları atlama, gideceğiniz yönü gösteren ok 
desteği gibi sayısız seçenek sunarak alkışı 
hak eden bir ekstra emeğe imza atmış firma. 
Benzerini serinin ikinci oyununda da yap- 
mışlar ve 2020 yılındaki The Game Awards 
töreninde Erişilebilirlikte Yaratıcılık ödülünü 
almışlardı. 

Ekstra ve bonus kısmı el oyalayacak güzellik- 
lerle dolu. Öncelikle elden geçirilmiş fotoğraf 
modu sorunsuz işliyor. Görsel kalite ve muaz- 
zam sekanslar sağ olsun, oyunu iki dakikada 
bir durdurup yaratıcı fotoğraf çekme inadına 
girmiş durumdayım. Kendi başıma takılsam 
gene iyi, evde kim varsa “Çektiğim şu fotoya 
bak, yakaladığım şu ana bak” diyerek mu- 
sallat oldum. Açılabilir kostüm kısmında ise 
oyuna ufak lezzetler katmanız mümkün. Bu 
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zaten her ND oyununda karsimiza cikan bir 
ekstra. Güzel mizansenlerin canlandırıldığı 
diorama bölümünde de vakit geçirebilirsiniz, 
detaylardaki işçilik inanılmaz. 

The Last of Us Part 1 üçüncü kez gençleşme 
operasyonu geçiriyor ve yukarıda saydığımız 
artı ve eksileri ile bizden bir şans daha istiyor. 
Kredisi bende sonsuz (PSó'da da görürsem 
bozuşuruz artık, o ayrı) ancak tercihler dev- 
rede artık. Yakın zamanda Remastered oyna- 
mış bir oyuncudan bu kadar para vermesini 
istemek ne kadar mantıklı, tartışılır. Ancak 
araya 2-3 senelik soğukluk girdiyse bu fırsatı 
kaçırmanızı da istemem çünkü görsel tarafta- 
ki işçilik muhteşem. Factions modunun yoklu- 
ğu çok büyük eksiklik ve oyun dinamiklerinde 
şaşırtıcı yenilikler yok. Remake takısının içini 
biraz daha doldurabilirdi oyun, gelen eleştiri- 
leri anlamak mümkün. Diğer yandan; sağlam 
olanı bozmaya gerek yok mottosuna saygı 
duyanları, sevdiği bir klasiği son bir kez 
tazelenmiş şekilde oynamayı kabul edenleri 
mest edecek The Last of Us Part 1. 

* Hakan Orkan 
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Adjust the vibration intensity of ambient weather effects, such 


as rain, snow, and wind 


Zombiye 
dónüstüren mantar! 


Her kurgunun, fantezinin ardinda bir gercek- 
lik pay: olabilir, degil mi? The Last of Us'in 
hikayesi yazilirken pekala Ophiocordyceps 
unilateralis mantarindan etkilenilmis. 200'den 
fazla alt türü bulunan bu mantar türü vahşi ve 
istilacı yapısıyla şaşırtıyor. Gariban karınca- 
ları hedef alan Ophi (kısaca yazsam sorun 
olmaz sanırım), konağına sporlarını bulaştırı- 
yor ve tüm beyin fonksiyonlarını ele geçiriyor. 
Karıncayı kolonisinden ayırıp yaprakların üst 
bölgesine çıkmaya ve güneşli bölümlere ulaş- 
maya zorlayan Ophi, kendisi için en uygun 
koşula ulaşmış oluyor ve sporlarını rahatça 
yayıyor. Bilim hala bu konu üzerinde net yo- 
rumlar yapabilmiş değil ve ciddi araştırmalar 
devam etmekte. Ele geçirilme tam olarak nasıl 
gerçekleşiyor? Konak bu süreçte ne kadar 
ölü? Karşı koymanın çaresi evrimle mi gele- 
cek? Bunlar bilimin sorduğu sayısız sorudan 
sadece birkaçı. Dahası; Ophi gibi parazitle 
ortaya çıkan pek çok farklı zombi sendromu 
doğada mevcut. Ophi ve örneklerine bakıp 
şunu düşünmeden edemiyor insan; ya bir gün 
insanları da etkileyen bir mantar türü ortaya 
çıkarsa? O zaman tüfek ve palalarınızı sakla- 
dığınız yerden çıkartacaksınız, kaçış yok. 


ARTI 


Müthiş grafikler. Yapılan ufak ama etkili yeni- 
likler. Hala taş gibi duran senaryo. Alkışı hak 
eden erişilebilirlik seçenekleri. Genel olarak 
bakıldığında inatla yaş almayan bir klasik 
olması, 


EKSİ 


Hikayeye hiç dokunulmamış olması. Bazı han- 
tal oyun dinamiklerinin elden geçmemiş olması. 
Factions modunun yokluğu 


iNCELEME 


FOSFORLU KEDİ GÖZLERİ BİZE YOL GÖSTERECEK 


bi ilk duyurulduğu andan bu yana 
radarımdaydı küçük, sevimli Stray. 

Tarz olarak bana bir hayli çekici gelmişti 
çünkü bilhassa macera oyunları benim için 
ayrı bir tutkudur ve keşif yapmak — bulmaca 
çözmenin verdiği mutluluğun yeri bende çok 
başkadır. Gerçi birçok insan gibi Stray ilk du- 
yurulduğunda oyunu bir yürüme simülasyonu 
sanmıştım ve aklıma bir zamanların inanılmaz 
popüler yürüme simülasyonu Journey gelmişti. 
O oyunda da şahane görseller eşliğinde A 
noktasından B noktasına ilerliyor ve atmosfe- 
rin tadını çıkarıyorduk. Oyunun çıkma tarihi 
yaklaştıkça sayın editörümüz Kürşat ile de 
Obi-Wan — Anakin benzeri amansız bir mü- 
cadeleye girdik. Neden mi? Kim inceleyecek 
diye elbette... 

O bana kedisi Bobby Dixon'un resmini atıyor 
“bu yazacak” diye, ben ona bizim evcil örde- 
біті Naw-Naw’in resmini atıyorum yok bu 
yazacak diye falan. (Kedimiz yok arkadaşlar, 
eşim Olca'nın alerjisi var ama Naw-Naw'a 
miyavlamasını öğrettim, sıkıntı yok. Yani 
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uzaktan, gözleriniz kısık ve yandan bakarsa- 
nız kedi sanabilirsiniz). Uzun lafın kısası, “a 
sonunda bana kaldi ve tadina doyamadigin 
Stray için güzel bir inceleme hazırladım. 


Press Fto pay respects out, 

Press O to miyav in 

Adından ve görsellerinden anlaşılacağı üzere 
oyunumuzun kahramanı bir sokak kedisi. 
Arkadaşları ile gününü gün etmekte, tembelce 
yatmakta ve her O (PlayStation’un yuvarlak 
tuşu) bastığınızda miyavlamakta. Günün 
birinde sevimli kedicik arkadaşları ile tehlikeli 
yerlerden hoplayıp zıplarken, kediciğin zıpla- 
dığı boru kırılır ve maalesef derin bir karanlığa 
doğru düşer. Neyse ki kedicik bu düşüşü kü- 
çük sıyrıklarla atlatır. Belki de dokuz canından 
birisi gitmiştir, bilemeyiz artık. 

Düştüğümüz yer terk edilmiş bir şehirdir. İn- 
sanliktan eser yoktur ve etrafta çürümeye yüz 
tutmuş robot parçaları vardır. Etraftaki hareket 
eden tek canlı, daha sonra adlarının Zurk 
olduğunu öğrendiğimiz, pek de dost canlısı 


olmayan, kene benzeri bakterilerdir. Fazla 

da spoiler vermek istemiyorum çünkü hikaye, 
oyun ilerledikçe keşfettiğimiz türden ve sizin 
keşfetmeniz daha doğru olur. Dediğim gibi 
etrafta kimse yoktur ve çok geçmeden B-12 
adında küçük bir dron ile tanışırız. Çok geç- 
meden de anlarız ki biz bir yeraltı şehrinde- 
yizdir ve bu şehrin sakinleri vaktiyle insanların 
yaptığı robotlardır. Yapılış amacını daha sonra 
öğreneceğimiz bu yeraltı şehri mühürlüdür ve 
B-12 ile amacımız ortaktır; şehrin çıkış kapak- 
larını açmak. 

Stray'e ilk başladığınızda dikkatinizi çekecek 
olan ilk şey mükemmel grafikler olacak. Belki 
abartıyor diyeceksiniz ama bazı açılardan 
bakınca (Aklıma şu “fazla zorlama istersen 
abi” karikatürü geldi — Kürşat) The Last of 

Us Part 2'yi kıskandıracak görsellere sahip 
diyebilirim. Özellikle yeşilin kullanımı benim 
çok hoşuma gitti. Yani isimsiz kediciğimiz o 
çimenlerin arasında şahane animasyonlarla 
yürürken, çimleri -neredeyse- ben de hissede- 
cektim. Dahası, insanlıktan yoksun yeraltı şehri 
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ЇМСЕГЕМЕ 


ve şehrin farklı bölümleri o kadar güzel resme- 
dilmiş ki, insanlık olmasa bile o şehir yaşıyor 
arkadaşlar. Neon tabelalar, kaybolacağınız 
sokaklar, tırmanıp tepeden bakabileceğiniz 
caddeler... O distopik şehir öyle bir resmedil- 
miş ki, koca koca milyon dolarlık yapımlar halt 
etmiş! Bu arada yapımcılar, bu şehri tasarlar- 
ken ilham olarak Hong Kong'un meşhur Kow- 
loon Duvar Şehri'ni (Buradan Shenmue'ye 

de selamlar!) aldıklarını belirtmişti. Gerçekten 
benzerlikler görülmekte ve yükselen kocaman 
duvarlar arasındaki bu şehirde yukarıya bakıp 
karanlığı görmek nefes kesmekte. 

Şehrin bir artısı da siz oyunda ilerledikçe farklı 
dokulardaki bölgelere yaptığınız yolculuklar. 
Yani oyun boyunca aynı yerde tıkılıp kalmı- 
yorsunuz. Hemen uyarayım; büyük bir harita 
beklemeyin. Zaten bir kedi olduğumuzdan 
büyük bir haritaya da pek bir ihtiyaç yok. 
Şehrin altı da üstü de keşfe açık. Tabii sadece 
nefes kesen yeraltı şehrine bakmak değil. 
Birçok noktada etkileşimde de bulunuyoruz 

ve birçok alanı keşfedebiliyoruz. Etrafta 
bulunan kutular, şişeler, kapaklar, kısacası 
aklınıza gelebilecek her türlü nesneyi rahatça 
sağ sola saçabiliyoruz. Tabii bir kedinin gücü 
yettiğince. Yani misal bir tuğlayı siz kıpırdata- 
bilirsiniz ama kedicik bunu yapamaz. Ayrıca 
kutuların içine girebilmekte, yastıkların üzerine 
yatabilmekte. Bir kese kağıdına kafanızı sokup 
kontrolleri tersyüz bile edebiliyorsunuz. Kısa- 
cası bir kedinin yaptığı her şeyi! Ha, bir şey 
hariç; o da zıplamak. Daha doğrusu özgürce 
zıplamak. Akla mantığa uygun bir şekilde, bir 
kedinin zıplayabileceği her yere çıkabiliyor- 
sunuz ama oyun size izin verdiği sürece. Bir 
yere atlayacak ya da çıkacaksanız ekranda 


Pablo & Tekila 


Sizi de aradı gözlerimiz 
İki minik & tüylü evladım var. Michelle, bu yaz- 
dıklarımı okuyabilse kıskançlık krizleri geçirirdi 
muhtemelen. Minik gövdesine on katı kadar 
kıskançlığı sığdırabilmiş, bana çok aşık bir çocuk 
olur kendisi. Diğer evladım Bobby Dixon'ı “teh- 
dit” olarak görmediğinden ona biraz kıyak yapsa 
da bazen düşünüyorum, Pablo abisi hala evde 
olsaydı nasıl anlaşırlardı diye. 

On sene kadar önce askerden geldiğimde evde 
beni bekliyordu Pablo, dört kardeşi ve avuç 
kadar boyuyla. Bir ay kadar önce 
doğmuştu, bizimle olduğu yaklaşık 

bir senede de asla kucağımdan 

ayrılmadı. Feneryolu'ndaki evimiz 

bahçe katı ve çıkmaz sokakta 

olunca, bahçeye çıkıp gelmesinde 

bir tehlike görmüyor insan. Aptalca 

bir güvenlik hissi, değil mi? 

Yine de en korktuğum şey, beni işe 
geçirdiği sabahlarda Pablo'nun 

arkamdan yola atlamasıydı. Bu 
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bir “x” beliriyor ve ancak o zaman zıplama 
işlemini gerçekleştirebiliyorsunuz. Yani serbest 
bir şekilde x tuşuna basıp zıplamak oyunda 
bulunmamakta. Aslında bu bir eksi sayılmaz 
ama bana bayağı bir ilginç geldi çünkü biz bu 
oyunda bir kediyiz ve ben bu kediyi istediğim 
zaman istediğim gibi zıplatamayacak mıyım? 
Bırakın da zıplanması gereken yerlerden değil 
de kendi gözüme kestirdiğim yerlerden tırman- 
maya çalışayım, ne bileyim. 


Kediden korkan robot kardeşler 

Peki, gelelim kilit sorulardan birisine. Bu oyun- 
da tam olarak ne yapıyoruz? Yazının başında 
Stray'i bir yürüme simülasyonu sandığımı 
söylemiştim. Arkadaşlar, Stray kesinlikle bir 
yürüme simülasyonu değil. Tam tersine bolca 


yüzden işe giderken bir gün bile dönüp arkaya 
bakmadım, göz kontağı kurmadım. Ama o sabah, 
dönüp baktım nedense. Yola atlamadı, şapşal 
şapşal olduğu yere uzanıverdi. Bir daha da 
görmedim. 

Sizin de yakından tanıdığınız, dergimizin eski ya- 
zarı ve sevgili dostumuz Burçin'in kedisi Tekila'ya 
ise sözümüzü dinletmemize imkan yoktu, doğuştan 
özgür ruhlu, toraman bir çocuktu kendisi. Öyle 
kucakta eve falan getirmeye çalışmak mı, haha, 
hastanelik ederdi adamı. Daha önce de evden 
kaçmış, günlerce aradıktan sonra bir depoda kilitli 


kalmış halde bulmuştuk beyefendiyi. Ne kadar 


etkileşimde bulunduğunuz ve bulmacalar 
çözdüğümüz bir oyun. Oyunda robotların 
olduğunu da belirtmiştim. Kafaları monitörden 
oluşan bu şaşkalozlarla ilk karşılaşmamız da 
bayağı ilginçti. Şehre girdiğimizde karşımıza 
çıkan ilk robot bizleri bir Zurk sandığından 
alarma basmıştı ve diğer robotlar da koşuş- 
turup sığınacak bir yer aramaya koyulmuştu. 
Bu arada, Zurk'lara da birazdan deginece- 
ğim. Çok geçmeden bizim kediciğin bir zurk 
olmadığını fark eden robotlar, bizimkinin dış 
dünyadan (yani yeraltı şehrinin dışından) 
gelen bir dış dünyalı olduğu kanısına varıyor 
ve Momo'yu bulmamız isteniyor. Böylece 

ilk görevimizi de almış oluyoruz. Bu hususta 
Stray'i farklı kılan bir özellik de herhangi bir 
haritasının ve görevleri gösteren bir “objec- 


sert gözükürse gözüksün, o aslan parçasının 
Burçin'in yanındayken 1.5 aylık, bebik haline 
dönüşüvermesi hep gözümün önünde. Penny ile 
uzaktan uzaktan atışmaları, birbirlerine hiç bulaş- 
mamaları falan da çok komikti, górmeliydiniz. 
Evet, işte böyle. İkisi de yaklaşık iki sene arayla, 
bir sabah bahçeye dolaşmaya çıktılar ve akşam 
eve dönmediler. Ne oldu bilmiyoruz. Direklere 
ilan astık, konu komşuya haber verdik, her yerde 
aradık ama hiçbir iz bulamadık. Seneler sonra 
bile onlara benzer bir kedi gördüğümüzde bir 
heyecan koştuk, “acaba?” diye. Dışarıdaki hiçbir 
ortamın, ne kadar güvenli gözükürse gözüksün 
kediler için güvenli olmadığını öğren- 
miş olduk. 

Stray'i oynamaya başlayıp hikayesini 
görünce “belki de böyle haytalıklar 
yapmaya kaçtınız eşek herifler!” diye 
bir taraftan güldüm, bir taraftan gözle- 
rim doldu, yalan yok. 

Umarım sıcak bir evde, şapşal ve mutlu 
hayatınıza devam ediyorsunuzdur. Biz 
sizi çok özledik. 

Kürşat Zaman 


tives” sekmesinin olmaması. Haa, söylemeyi 
unuttum. Stray, Türkçe altyazıya da sahip! 
Üstelik gayet güzel bir çeviri olmuş ve her şey 
net anlaşılmakta. Konumuza dönelim; dediğim 
gibi ekranda bir harita veya başka bir menü 
bulunmamakta. Şehri kendi kedi gözleriniz 
ile hafızanıza kazımak zorundasınız. Zaten 
büyük bir şehir de sayılmaz. Birkaç kaybol- 
madan sonra yönünüzü rahatça bulmaya 
başlıyorsunuz. Ayrıca sokaklara serpiştiril- 
miş olan tabelalar sayesinde de neyin ne 
tarafta olduğu sizlere söyleniyor. Aklınıza 
takılmış olabilir, bu kedicik nasıl robotlarla 
diyalog kuruyor veya tabela okuyor diye. Bu 
işlemleri bizim için В-12 yapmakta. Momo'yu 
bulduktan sonra da bizim için bir başka görev 
açılmış oluyor. Bu görevler genelde çeşitli 
kişileri bulup yardım istemek. Bu kisiler/robot- 
lar da bizlerden bir iyilik istemekte ve biz de 
bunları gerçekleştiriyoruz. X Robotu için şunu 
bul, şunu bulmak için Z robotuna yardım et 
gibisinden bulmaca bulmacayı doğurmakta. 
Tabii azıcık da olsa yan görev tarzı bulmaca- 
lar da bulunmakta. Bir yerde karşınıza çıkan 
kasanın şifresini bulmak ya da bir Robot için 
farklı renklerde dört çiçek toplamak gibi. 
Bunlar elbette hikaye gidişatını etkilemiyor. 
Sadece sizler için daha fazla gezinme ve 
robotla konuşma demek bu. Şikayetçi miyiz? 
Elbette hayır. Bu görevleri de yapıp yap- 
mamak tamamen sizlere kalmış durumda. 
Yaparsanız rozet kazanıyorsunuz ve kedicik 
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bu rozetleri, sırtındaki B- 12'nin şarj ünitesine 
takıyor. Son olarak; diyelim ne yapacağınızı 
unuttunuz ve görevleri gösteren bir sekme de 
yok dedim. Peki, ne yapacağız? Sakin olun 
arkadaşlar, tek bir tuşa basarak B-12 bizlere 
ne yapmamız gerektiğini söylüyor. Atıyorum 
Momo'yu bulmalıyız gibi. Ha, ipucu falan 
vermiyor, orası ayrı. 


Eyvah Zurk! 

Her oyuna lazım olduğu gibi Stray'in de kötü 
adamları var ve onlara da Zurk denilmek- 

te. Zurk'lar tam olarak nedir, neden varlar 
açıklamayacağım çünkü bu bilgiyi de oyunu 
oynarken öğrenmeniz daha iyi olun. Tek 
bilmeniz gereken eğer karşınıza Zurk'lar 
çıkarsa kaçmalısınız çünkü Zurk'lar önüne 
geleni afiyetle yiyor. O yüzden bizim kediciği 
gören robot onu bir Zurk sandığında bayağı 
bir paniklemişti. Stray'de şehirde gezinmedi- 
ğimiz zaman Zurk'larla uğraşıyor olacağız. 
Bu arada bu Zurk'ları ilk gördüğümde aklıma 
gelen Half — Life'daki headcrab adlı yaratıklar 
olmuştu. Hani kafalara tırmanıp insanları zom- 
biye dönüştüren çirkin şeyler yok muydu. Bir 
dakika... Zurk = Headcrab, belki aynı evren? 
Half Life 3 confirmed! Bu espriyi de yapma- 
sam olmazdı. 

Yine konudan çok saptık. Bu Zurk'larla çeşitli 
şekillerde uğraşıyoruz. İlki daha oyunun ba- 
şında kaçarak. Yani Allah ne verdiyse, Zurk'lar 
üzerimize atlamadan kaçıyoruz. Diğer bir 


şekil de bulmaca çözerek. Zurk'ları bir nokta- 
dan başka bir yere çekmeye çalışıyor veya bir 
yere hapsetmeye çalışarak yolumuzu açmaya 
çalışıyoruz. Bir de, bir bölümde Zurk'ların ini- 
ne iniyorduk. Burada da öyle güzel bir korku 
atmosferi yaratılmıştı ki, tüylerim diken diken 
oldu desem abartmam. 

Stray, görebileceğiniz en tatlı, en keyifli ve yeri 
geldiğinde sizi duygusal olarak içine çeken 
yapımlardan birisi. Üstelik çıktığı ilk günden 
bu yana, PS Extra ve Deluxe sahipleri için üc- 
retsiz! Eğer bir PlayStation sahibiyseniz ve bu 
üyeliklerden birisine sahipseniz, hemen başla- 
yabilmeniz için karşınızda hiçbir engel bulun- 
mamakta! Öbür türlü Stray'in PSN Store'da 
259,00 TL ve Steam'de de 160,00 TL şeklinde 
bir fiyat etiketi bulunmakta. Stray'de benim 

en beğenmediğim, beni en çok üzen yeri 

ne yazık ki oyun süresi oldu. Aşağı yukarı 

beş saatlik bir oynamadan sonra oyunun 
sonunu görmeniz mümkün. Bu hususta kendimi 
avuttuğum tek tema, bir devamının gelebilmesi 
için bir hayli potansiyel barındırması. Dediğim 
gibi oyunda çok güzel bir atmosfer ve bu 
atmosferi oluşturan bir hikaye, bir arka plan 
hikayesi oluşturulmuş. Belki de bu arka plan 
hikayesi üzerinden Stray evreninde başka bir 
maceraya da atılabiliriz. Kim bilir, bu sefer bir 
köpek oluruz belki ya da bir ördek! 

* Rafet Kaan Moral 


KARAR 


ARTI Harika görseller, İnanılmaz detaylı 
tasarlanmış yeraltı şehri ve farklı muhitleri, 
Kısa olsa da hikaye olarak sarıyor ve 
merak uyandırıyor, Miyavlama tuşu var! 
EKSİ Bir kedi olarak zıplama tuşunun 
olmaması manidar, Bittiğinde tadı dama- 
ğımızda kalıyor, fazlasını istiyoruz 
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 ХепоЫаае Chronicles 3 


Serinin en iyisi, muhtemelen yılın en iyi RPG 11 


b батан Chronicles serisi geç tanışıp çok 
sevdiklerimden. 

Wii'ye çıkan ilk oyunun ardından ikinci oyunu 
ile Switch'e geçiş yapan, hazır çıkmışken ilk 
oyunu da Remastered eden Monolith Soft 
(FE.A.R'ı yapan Amerikalı Monolith Produc- 
tions ile karıştırmıyoruz, değil mi?) Wii U için 
çıkan Xenoblade Chronicles X'i de sayarsak 
serinin dördüncü oyununa kadar gelmiş 
bulunuyor. Switch'in artık donanımsal açıdan 
biraz ihtiyarladığı malumunuz ve bu limiti 
zorlayıp ondan verim almak da Monolith Soft 
gibi uzun süredir Nintendo ekosistemi içinde 
yer alan, kendi yeteneklerine ve ellerindeki 
donanıma hakim firmaların uzmanlık alanı. 
Xenoblade Chronicles 3 de gerek muhteşem 
hikayesi, gerek uzunluğu gerekse kalitesi ile 
Switch'in olgunluk dönemlerine yakışacak 
kalitede, muhteşem bir oyun olmuş. 


Klonu bas gönder 

Aionios'ta olan biteni, içinde olduğumuz 
olayın kafasını çözmek için oturup biraz dü- 
şünmeye çalıştım, yalan yok. Şöyle ki, aslında 
Keves ve Agnus adında, benzerlikleri çok 
olsa da bu benzerlikleri şiddetle reddeden 

iki fraksiyonumuz var. Muhteşem bir doğa, 

ilk bakışta refah ve huzur seviyesi gayet 
yüksekmiş gibi duran bölgeler ama iki tarafta 
da süregelen korkunç bir polis devleti kafası 
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hakim Aionios'a. Ve bu kıtada insan halkı 
asker olarak doğuyor, bir birliğe bağlanıyor, 
o birlik de Flame Clock adlı, tüm fraksiyonun 
yaşam süresini belirleyen bir makineye. Bu 
askerler on yıllık yaşam süreleri boyunca karşı 
taraftan askerleri öldürüp elde ettikleri enerji 
ile Flame Clock'a güç sağlamak ve şanlı ulus- 
larının devamını sağlamak gibi ulvi bir amaç 
uğruna yaşıyorlar. İlk başta biraz güldüm, 
itiraf edeyim. Şey gibi geldi, sanki Türkiye 

ve Yunanistan birbirine sinirlenmekten sıkılıp 
karşılıklı birer klon lonca yaratmış da “aha 
çekişin durun” deyip aradan sıyrılmış, keyfine 
bakmaya karar vermiş gibi. 

Bu oyundaki ana kahramanlarımız olan 

Mio ve Noah da karşıt loncalara mensup 
arkadaşlar ve işin sonunda iki tarafa da 
yaranamamayı başarıyorlar, kendi arala- 
rındaki çekişmeler ve atışmalar da izlemeye 
değer. Hikayenin açılması nereden baksanız 
birkaç saati buluyor ama kahramanların iki 
karşıt taraftan askerler olduğu bir hikayenin 
üç aşağı beş yukarı nereye gideceğini tahmin 
ediyorsunuzdur diye düşünüyorum. 


Mekanikler kat kat 

Bu noktada güzel bir haber var, grubu alti 
kişiye kadar büyütmemiz mümkün. Bir de 
yedinci üye var ki kendisi Heroes adı verilen 
özel karakterler ve kendileriyle yolculuğu- 


muzun farklı noktalarında tanışıyoruz. Bu 
Heroes karakterleri direkt olarak yönetemiyor 
olsak da çoklu sınıfa ait olarak geliyorlar ve 
diğer karakterlere sanat öğretmek konusunda 
faydaları büyük. Bunun için kendilerini bir 
karakterle eşleştirmeniz gerekiyor. 

Bir diğer olayımız da Ouroboros mekaniği. 
Burada iki karakter güçlerini birleştirip bir tür 
ölümsüz canavara dönüşüyor ve özellikle sıkı 
boss dövüşlerinde büyük faydasını görüyor- 
sunuz. Bu arada ölümsüz dediysek, tıpkı bir 
makineli tüfeğin ısınmadan önce atabileceği 
maksimum mermi seviyesi gibi, Ouroboros'la- 
rın da kullanılabileceği maksimum bir süre 
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Dragon Tail 
AOE / Attack down 


var. Burada dikkat etmeniz gereken, ekibin geri 
kalanı için kritik bir elemanı (Healer olur, stun 
atan bir eleman olur) Ouroboros'ta kullanırsa- 
nız, Ouroboros olarak geçirdikleri süre zarfında 
ekibe bir katkıları olmayacağından, takımın 
geri kalanının dertten saçlarının beyazlama- 
sına neden olabilirsiniz. Bunu iyi düşünmeniz 
gerekiyor ki genellikle verdiğiniz karar “boşver 
Ouroboros'u!” noktasına çıkıyor zaten. 
Meslekler kısmında başta default gelen mes- 
leğe bağlı kalmak zorunda değilsiniz ancak 
yeni meslekler öğrenebilmek ekipten birisini 
powerbank gibi kullanmanız, işi bileninden 
öğrenmeniz gerekiyor. Öyle taştan ses duyarak, 
rüzgardan feyz alarak meslek öğrenilmiyor 
XE3'te. Toplamda 15 meslek olduğunu ve her 
birinin 10* level boyunca geliştirilebildiğini de 
belirtelim. 

Ve tabii, oyunun RPG dünyasına en güzel 
hediyelerinden olan katmanlı dövüş sistemi. İlk 


Mej e 
А lega Spinning Edge 
AOE / Pierce 


Unison Strike 


kez görmüyoruz, özgün diyebilecek kadar 
farklı da değil ancak kesinlikle aralarında 

en iyisi. Üstelik Monolith Soft ilk iki oyunda 
oyuncuların öğrenme eğrisinin ne kadar uzun 
sürdüğüne, işlerin bir noktada nasıl karışabil- 
diğine de iyi çalışmış. İki oyundan da daha 
detaylı olmasına rağmen oyun sizi hiç zorla- 
mıyor, kolaydan alıyor, güzelce eğitiyor. Bir 
de bakmışsınız ne zaman autofight yapacağı- 
niza, ne zaman müdahale edip özel yetenek 
kullanacağınıza (bu özel yetenekler dövüş 
oyunlarındaki boost gibi açılıyor, vurdukça), 
ne zaman chain kombo atacağınıza, bu kom- 
boları hangi karakterlerin hangi yetenekleri 
ile birleştireceğinize güzelce hakim olmuşsu- 
nuz. Kısır gibi güzel olmuş sistem, mis gibi de 
çalışıyor. 

Buraya kadar anlattığımız dövüş mekanik- 
lerinden Xenoblade Chronicles 3'ün ikinci 
oyunun genel geçer mekaniklerini devam 
ettirdiğini lakin üzerine eklediğini anlamissi- 
nizdir. Açık Dünya kısmı konusunda ise, ХЕ 
Remastered'da gördüğümüz işleyişe daha ya- 
kın bir model tercih edilmiş. Peki tam bir açık 
dünyadan bahsetmek mümkün mü, nasıl bak- 
tiginiza göre değişir. Haritalar parça parça ve 
içinde istediğiniz gibi takılmakta özgürsünüz 
ancak sonraki bölüme geçmek için araya kısa 
bir yükleme ekranı giriyor. Monster Hunter 
World'ün parçalı haritasını hatırlarsınız, biraz 
ona benziyor diyelim. 


Bup mi, evet! 
Xenoblade Chronicles 3 tüm Nintendo oyun- 
ları gibi yerel fiyatlandırmanın olmamasından 


mustarip bir oyun. Peki mağazadan aldığı- 
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nizda 1090 TL'ye (60$) denk gelen bir oyuna, 
bu parayı vermeye değer mi? Bu fiyatların çok 
yüksek olduğunu söylememe gerek yok ancak 
konsol oyunlarında fiyatlar bu düzeylere çıkmış- 
sa eğer, koştura koştura giderek bile 80 saatten 
önce bitiremeyeceğiniz, sizi yan görevlerle 

130 saatten fazla başında tutacak, bu nitelikte, 
bu kadar güzel bir oyun da kendisine biçilen 
değeri hak ediyor demektir gözümde. 

Bir sorun, oyun handheld moddayken batarya- 
yı çok hızlı bitiriyor ve ciddi FPS kayıpları yaşa- 
yabiliyor. Aynısını docked moddayken kesinlikle 
deneyim etmediğimi belirtmek istiyorum. Böyle 
bir sorun yaşarsanız denemenizi öneririm. 
Maalesef Switch'in donanımı artık limite geldi 
ve böyle bir oyunda bunu yaşaması normal ki 
grafiklerin uzaktan göze hoş gelmesine rağmen 
üst düzey olmakla hiç alakalarının bulunmadı- 
ğını söylemek isterim. 

Serinin fanıysanız zaten en iyisini kaçırmak 
istemeyeceksiniz. JRPG tutkunuysanız ve Switch 
sahibiyseniz de bu özel oyun kaçmaz. Geri 
kalan RPG tutkunları için de, indirim yakalarsa- 
nız eğer (pek sanmıyorum) unutulmayacak bir 
deneyime dönüşme potansiyeli var oyunun. 
*Kürşat Zaman 


і 


ТІ Sahane bir hikaye, sahane diya- 
loglar. Akıcı ve keyifli dövüş mekanikleri. 
Harika soundtrack 
Sİ Handhelde modda bazı perfor- 
mans problemleri var. Grafikler detaysız. 
Alakasız yerde canlanan düşmanlar 
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Ў MARVELS 2 
SPIDER-MAN 


REMASTERED 


Ray Tracing tekn oiili örümcek! 


ağımız düper kahraman cai 
oldu diyebiliriz. Amerikan'çizgi 
romanının açık ara eniönemli eser- 
lerinden olan bu tay#i karakterler, 
4 Superman'in огїауа ¢iktigi günden 
bugüne basta Amerika olmak üzere zaman 
içerisinde tüm dünyanın tanidigi ve bir şekilde 
bildiği kişiler haline geldiler. ikinci dünya 
savaşında propaganda aracı, 50'li yillarday- 
sa yasaklanması gereken şiddet içerikli bir 
mecra olarak düşünüldü. Son 80 yıllık Ameri- 
kan çizgi roman dünyasına baktığımızda inişli 
çıkışlı bir tarihi olduğunu görüyoruz. Bugüne 
geldiğimizdeyse artık tek bir kahramana ай 
olan ve ез zamanlı olarak üretilen birçok 
farklı çizgi romanın üretildiği bir düzlemde 
yaşıyoruz. Her ne kadar Image gibi bazı 
bağımsız yayıncı ekolünün Amerikan çizgi 


romanına farklı soluk getirme çalışması 
olsa da ne yazık ki günümüz tüketicisinin 
büyük kısmı için çizgi roman demek süper 
kahraman demekten öteye gidemiyor. 

Tabii bu da kendince yaratılmış bir pazarın 
işini çok iyi yaptığını gösteriyor ama bizim 
konumuz o değil... Bildiğiniz üzere 60'lı 
yıllardan başlamak üzere takip eden yıllar 
içerisinde onlarca farklı taytlı kahraman 
yaratıldı. Nitekim çok azı Spider-Man ka- 
dar sevildi. İlk olarak Amazing Fantasy'nin 
1962 yılında Ağustos ayında basılan 15. 
sayısında gözüken Spider-Man, ülkemizde 
de en sevilen ve bilinen süper kahramanlar- 
dan birisidir. Kendisinin en önemli özelliği 
ile 60 yıllarda çizgi romanlarda en fazla 
“yancı” karakter olabilen ergen bir lise 
öğrencisini başrole almasıydı. Reddedilme, 


yetersizlik ve yalnızlık gibi kişisel 
takıntıları, dönemin ergen kitlesine 
ziyadesiyle hitap etmekteydi. Bu bağ, 

kısa süre içerisinde Spider-Man'nin milyonlar 
tarafından sevilmesine sebep oldu. Zaman 
içerisinde ergen bir lise öğrencisinden üni- 
versite öğrencisine, oradan evliliğe, 2000'li 
yıllarda serbest fotoğrafçılığa ve Avengers'a 
katılmasına doğru uzanan bir serüvene 
daldı... Pek tabii birçok alternatif versiyonu 
ile birlikte! Oyun dünyasında da her daim 
Spider-Man adını duyduk. İlk Spider-Man 
oyunu 1982 yılında Atari konsolu ile üretildi 
ve sayabildiğim kadarı ile şu anda 39. 

oyunu ile birlikteyiz ki 40. oyunun da yolda 
olduğunu biliyoruz. Peki, 2018 yılında konsol 
dünyasına kendisini gösteren örümcek insan, 
PC oyuncularına neler vaat ediyor? 
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ЇМСЕГЕМЕ 


Еп bastan 

Нег ne kadar oyunumuz 2018 yilinda 
konsollara çıkmış olsa da PC sahiplerinin 
büyük bir kısmı kendisini hiçbir şekilde de- 
neyim etme fırsatı bulamadılar. Bu sebepten 
izninizle oyunu genel olarak anlatmaya ca- 
lışacağım. Efem oyunumuz tahmin edebile- 
ceğiniz üzere Manhattan isimli güzide New 
York bölgesinin Spider-Man versiyonunda 
geçiyor. TPS kamera açısı kullanan oyunda 
kameramızı rahatlıkla evirip çevirebiliyoruz. 
Oyun içerisinde Spider-Man dünyasına ait 
birçok karakter ile karşılaşmamız işten bile 
değil ki bu bağlamda sunduğu geniş karak- 
ter yelpazesi ile dikkat çekmeyi başaran ya- 
pımlardan birisi. Marvel's Spider-Man'de, 
23 yaşındaki araştırma görevlisi Peter 
Parker’ kontrol ediyoruz. Tıpkı genel geçer 
Spider-Man senaryolarında olduğu gibi ge- 
netiği ile oynanmış bir örümcek tarafından 
ısırıldıktan sonra insanüstü güçlere kavu- 
şuyor. Zaman içerisinde kötülükle savaşan 
Parker, pek tabii kendi kişiliği ile süper kah- 
raman kişiliği arasında sıkışıp kalıyor. Oyun 
içerisinde kendisine Mary Jane Watson ve 
Yuri Watanabe gibi karakterlerin yanı sıra 
pek tabii May halası da destek olmak için 
hazır bulunuyor. Oyun içerisinde şüphesiz 
en güzel karşılaşmalardan bir tanesi Miles 
Morales gibi seride önemli rol oynayan 
karakterlerden bir tanesi ile olan diyebilirim. 
Oyunumuzun genel senaryosuna baktı- 
ğımızdaysa, Wilson Fisk'in Spider-Man 
tarafından kaçırılması sonucu, Inner Demons 
denilen bir ekip tarafından araştırılmaya 
başlanıyor. Mary Jane ve Spider-Man 

ise bu arkadaşların aradıklarının “Devil's 
Breath” denilen bir şey olduğunu öğreniyor. 
Jefferson Davis'in yardımları ile Demon'la- 
ra karşı durabilen Spider-Man, ne yazık 

ki Davis'in ölümünü engelleyemiyor. Bu 
esna da Martin Li Demons ekibinin başına 
geçiyor ve işin içine Osborn karışıyor. Artık 
gerisini de siz hesaplayın! Çok da spoiler 
vermeden içerisine dalacağımız senaryoyu 


elden geldiğince anlatmış oldum... 


Kocaman dünya 

Marvel's Spider-Man ile birlikte yaratılan 
dünya gerçekten de kocaman en sevdiğim 
okur. Ağ ata ata devasa gökdelenler arasın- 
da dolaşmak gerçekten de muazzam bir de- 
neyim. Kontrollere alışmak çok zor olmasa 
da iki dakikada da alışılmadığını sóyleyebi- 
lirim. Nitekim bir defa alıştıktan sonrası çok 
ama çok harika! Biraz binalarda koşayım, 
biraz oraya ağ atayım, biraz da şuraya zıp- 
layayim derken bir bakmışsınız rastgele bir 
göreve konmuşsunuz! Evet, yaratılan dünya 
gerçekten de çok canlı ve etrafta yapılacak 
birbirinden farklı görev bulunuyor. Bunların 
en başında ana görevlerimiz geliyor. Eğer 
oyunda sadece ana görevlerin peşinden 
giderseniz, çok da uzun olmayan bir 
Spider-Man deneyimi yaşayacaksınız de- 
mek zorundayım. Toplamda üç ana bölüme 
"Act"e ayrılan ana hikaye, çok sürükleyici 
olsa da 10 - 12 saat arasında bitebiliyor. 

Bu sebepten sizi birbirinden farklı yan görev 
selamlıyor! Bazı yan görevleri açmak için 
ana görevlerde de ilerlemek gerekiyor. 


Haritamızda mavi ile işaretli olan yerler yan 
görevleri işaret ediyor. Bu görevlerin hari- 
cinde bir de “Citywide Activities” dediğimiz, 
şehir aktiviteleri söz konusu. Misal, etrafta 
bulunan sırt çantalarını toplamak, Demon 
Warehouse'ları ziyaret etmek, Prisoner 
Camp'lar ve rastgele karşımıza çıkan yüz- 
lerce farklı suç söz konusu. “Crime” olarak 
adlandırılan etkinlikler de kendi içlerinde 
sekiz farklı kategoriye bölünüyor. Silahlı 
soygundan, hırsızlığa, uyuşturucu satışın- 
dan, insan kaçırmaya kadar uzanan farklı 
türde suça şahitlik edip bir şekilde önüne 
geçmeye çalışıyoruz. Genel olarak baktığı- 
mızdaysa ana oyunda toplam 44 görev, The 
City That Never Sleeps DLC’si ile de 26 yeni 
görev bizlere el sallıyor. Böylece toplamda 
40 saati geçkin bir deneyim Spider-Man 
Remastered ile sizi bekliyor olacak. 


Az da savaşalım 

Aksiyon bu oyunun her şeyi diyebiliriz. Konu 
yakın dövüşe geldiğinde de en az şehrin 
kendisi gibi şairane bir mekanik ile bizleri 
selamlıyor. Başka çizgi roman okurları 
olmak üzere her türlü mecrada Spider-Man 
severlerin ilgisini çekecek ve tam da kendi- 
sinden beklediğimiz tarzda bir dövüş sistemi 
söz konusu. Bir kere çok hızlı ve birbirini 
takip eden birçok saldırı yapabiliyor. Yaptığı 
seri saldırılara etrafta bulunan objeleri kul- 
lanmak da girince hem göze hem de oyuna 
tadından yenmez bir keyif ekleniyor. Örüm- 
cek hislerimiz ve ağ özelliklerimizle şenlen- 
dirilen dövüşme mekaniği tam manasıyla 
Spider-Man'i kontrol ettiğimiz duygusunu 
veriyor. Quick Time eklemeleri de cabası. 
Belirli noktalarda belirli tuşlara basmak da 
yine oyun deneyimine olumlu yönde etki 
etmiş. Nitekim esas farkı oyunun içerisine 
bulunan Örümcek cihazları yaratıyor. Farklı 
görevler ve seviyeler sonrasında açılan 
sekiz farklı Gadget'imiz bulunuyor. En başta 
sahip olduğumuz Web Shooter üzerine 


gelen Impact Web ile oyun deneyimimiz de- 
ğişim göstermeye başlıyor. Spider-Drone ve 
Web Bomb ise benim favorilerim arasında 
başı çekiyor. Bu cihazları da oyunda bulu- 
nan token'lar ile güçlendirebiliyoruz. Daha 
fazla token içinse bolca yan görev yapmak 
gerekiyor. Tüm bu kaos içerisinde örümceği- 
mizin yıllar içerisinde giydiği farklı kıyafetle- 
rinden faydalanmak olmazsa olmazdı. Ana 
oyunda toplam 28 farklı örümcek kıyafeti 
söz konusu. Bu kıyafetlerden bir kısmı unlock 
ediliyorken, bir kısmı da üretiliyor. Neredey- 
se tüm kıyafetlerin kendisine özel bir gücü 
var ve aktive edildikleri andan itibaren bir 
süreliğine ortama etki ediyorlar. Özellikle 
yan görevlerdeki kalabalıklara karşı büyük 
fark yaratan kıyafetler olduğunu belirtmek 
isterim. Tüm bu maceranın içerisindeyse bir- 
birinden farklı kötü karakter ile karşılaşıyo- 
ruz. Oyun boyunca karşımıza çıkacak olan 
karakterlerse şu şekilde sıralanıyor; Mister 
Negative, Kingpin, Scorpion, Shocker, 
Rhino, Vulture, Electro ve Taskmaster. Hemen 
hepsiyle farklı şekilde bir iletişimimiz oluyor. 
Bu arada Boss savaşları da kendisine ait 
farklı bir aksiyon yelpazesine sahip. Spider- 
Man olarak hemen her türlü Boss savaşında 
fazlasıyla dikkatli olmamız gerekiyor. Tıpkı 
Souls Like oyunlarda 
olduğu gibi önce 
düşmanın saldırı 
sistemin çözüp 
sonradan ha- 
rekete geçmek 
gerekiyor. 


Boss'ların ana senaryoya olan bağlantısı 
da gerçekten ilgi çekici. Aslında oyun için 
yazılan senaryonun geneli bir hayli başarılı. 
Özellikle insan ilişkileri ve romantizm konu- 
sunda iyi bir iş çıkartmış diyebiliriz. 


PC dünyası 
Buraya kadar oyunumuzu genel hatları 
ile anlattığımı düşünüyorum. Peki, aradan 
geçen seneler sonunda baştan aşağıya 
yenilenen Marvel's Spider-Man Remastered 
ile birlikte ne gibi yenilikler geldi? Bir kere 
en büyük gelişme, pek tabii, grafiklerde 
oldu. Hemen her türlü konsol / PC yazısın- 
da bahsettiğim üzere, konu grafik kalitesi 
ve detayı olduğu zaman PC'nin üzerine bir 
platform henüz üretilmedi demekte fayda 
var. Bir defa ultra ayarlarda oyunu açtığımız 
anda PS versiyonu ile arasında devasa bir 
uçurum olduğunu göreceksiniz. Ray-Tracing 
teknolojisi gerçekten de son damlasına 
kadar kullanılmış. Hemen her türlü yüzey- 
den gerektiği miktarda yansıma görmek 
tüm oyun deneyimini baştan aşağıya 
değiştiriyor. Binalar arasındaki geçişimiz, 
binalar üzerindeki yürüyüşümüz, düşmanları 
yansımalardan görmemize kadar giden, çok 
ama çok detaylı bir deneyim sunduğunu net 
bir şekilde söyleyebilirim. Bu arada görsel 
kaliteyi arttırmak için, çok ama çok detaylı 
bir grafik opsiyonu menüsü yaratıldığının 
altını çizmek gerek. Bu sebepten menüyü 
iyice kurcalamadan oyuna dalmayın. Zaten 
orta seviye ayarlar da bile o kadar çok 
detaya sahip ki anlatamam; ultra ayarları 
siz düşünün... Kontroller tarafında da harika 
bir iş çıkarılmış. Bu kadar GamePad ile 
oynamaya odaklı bir oyun klavye ve fare ile 
olur mu diyordum, olurmuş. Default tuş 
atamalarını değiştirmeden rahatlıkla 
deneyim edebildim. Eh, oyunumuz 
Remastered olduğu için harici büyük 
bir içeriğe ne yazık ki sahip değil. 
^ Nitekim oyun deneyiminin PS'den 


PC'ye muazzam şekilde geçiş yaptığını 
söylemeden geçmek haksızlık olur. 


Bazı fenalıklar 

Dövüş sistemi temelde gerçekten ilgi çekici 
ve insan kendisini bu sisteme bir defa kap- 
tirdigi zaman kendisini alamıyor diyebiliriz. 
Nitekim temel savaşma sistemi kendi içeri- 
sinde bir döngü olmaktan uzağa gidemiyor. 
Evet, çevre ile olan etkileşimimiz kesinlikle 
işleri daha ilginç hale getiriyor ama yakın 
dövüşü bir defa çözdükten sonra benzeri 
şeyleri yapmaktan ileri gidemeyeceksiniz. 
Ayrıca yan görevler ilk yapıldıklarında çok 
heyecan verici olsalar da zaman içerisin- 
de birbirlerini tekrarlıyorlar. Özellikle yan 
görevlerde karşımıza çıkan yapay zeka da 
biraz can sıkıcı. Tamam, çok kötü demiyo- 
rum ama yeterince de iyi değil en sevdiğim 
okur. Ana senaryonun kısa sürmesi de 
benim canımı sıkan bir diğer nokta pek tabii. 
Gönül isterdi ki şöyle 40 - 50 saat oyun 
deneyimi ama sanıyorum yani bir GTA ya 
da Skyrim çıkıncaya kadar böylesine uzun 
tek kişilik içeriklere özellikle AAA segmentin- 
de aramam gerekiyor. Özetlemek gerekirse 
oyunumuz özellikle geliştirilen PC versiyonu 
ile konsol da deneyim etmiş olanların bile 
tekrardan oynamasını istetecek detayda 
grafik opsiyonları sunuyor. Özellikle aksiyon 
oyunu arayıp da bulamayan herkesin dü- 
şünmeden edinmesi gereken bir PC oyunu! 
* Ertuğrul Süngü 


KARAR 


ARTI Muazzam grafikler. 
Ray Tracing'in oyuna etkileri 
EKSİ Tekrar eden yan görevler. Ana 
görevlerin miktarı ve uzunluğu yetersiz. 
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İNCELEME 


üz Collection 


MultiVersus 


Bu oyunda her şey fena halde tatlış! 


er telden oynanabilir karakterleriyle 

dikkatleri üzerine toplayan MultiVer- 
sus, bir platform / dövüş oyunu. Bedava 
olduğunu da en baştan söyleyelim ve beta 
sürecinin artık son aşamalarında. Her dövüş 
oyununda olduğu gibi, bunda da amacımız 
rakiplerimizi pataklamak. 
Karakterler demiştik ya sevgili okur, şimdilik 
toplam 17 karakterimiz var. Warner Bros 
bu açıdan kesenin ağzını pek açmasa da, 
oldukça ünlü olan bu karakterlerin isminin 
geçmesi bile bir soru işareti uyandırıyor. 
Daha oynamadan yüzümüzde güller açtı. 
Batman, Superman, Arya Stark gibi isimler 
değildi yüzümüzü güldüren sevgili okur, 
hayır. Esas Shaggy, Bugs Bunny, Tazmanya 
Canavarı gibi karakterleri görmek, eski bir 
dostla tekrar görüşmek gibi. Biliyorsunuz, 
çocukluğumuzun kahramanları olan bu 
animasyon karakterlerini yeni nesilde nere- 
deyse hiç görmüyoruz. Modern dünyadan 
da isimler var tabii. Bunların başında da 
Adventure Time'dan Finn ve Jake geliyor. 
Bu başlangıç kadrosuna tabii ki de son- 
radan Karavana Sam, Duffy Duck, Road 
Runner gibi isimlerin de gelmesi kaçınılmaz 
olacaktır. 


Düz dövüş gibi değil 

MV'da 1v1, 2v2 ve yapay zekaya karşı 
savaşabileceğimiz oyun modları mevcut. Bir 
de dört kişinin arenada olduğu, kimsenin bir- 
birine eyvallah etmediği bir oyun modu var. 
Amacımız rakiplerimizi haritanın bize imkan 
verdiği alanların dışarısına itmek. 1v1'de 

2 puan, 2v2'de 4 puan alan takım oyunu 
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kazanıyor. Düşmanlarımıza hasar verdikçe 
karakterlerinin altında bir sayı yükseliyor. Bu 
sayı ne kadar yüksekse vuruşumuz o kadar 
fazla kuvvet uyguluyor düşmana. Yani hasar 
değeri 5 olan birine Bugs Bunny'nin ACME 
yapımı füzesini yollamakla, hasar değeri 
200 olan birine bunu yapmak arasında fark 
var. 200 olana bunu yaparsanız, 7699 ihti- 
malle haritadan onu atmış olacaksınız. Yani 
son sayıya geldiğimizde zayıf olana takım 
arkadaşımızla saldırmak çok daha değerli. 
Rakipleri Brawlhalla, Super Smash Bros gibi 
oyunlardan ayrılan en büyük tarafı ise perk- 
ler. Oyunda toplam üç adet yan, bir tane de 


asıl olmak üzere dört tane perk seçebiliyo- 
ruz. Asıl perk sadece bizi ilgilendiriyor fakat 
diğeri takım arkadaşımızla kombinlenebi- 
liyor. Örneğin, yerde yaptığınız saldırıları 
%3 güçlendiren perk işimize hayli yaraya- 
bilir. Olay şu ki, takım arkadaşımızda da 
aynı perk varsa bu saldırıların gücü %6’ya 
çıkıyor. Oynadığımız karakterin seviyesi 
yükseldikçe bu perkler de açılıyor zaten. 
Belli bir perki karakterimiz level atladıkça 
veriyor. Fakat kahramanımız 10 seviyeye 
gelince “perk training” kısmı açılıyor. Bu ek- 
randan tüm perkleri görebiliyor ve 150 gold 
karşılığında satın alabiliyoruz. Eğer oyuna 


girerken bizde olmayan bir perke takim 
arkadasimiz sahipse, sadece о mac icin biz 
de ödünç alabiliyoruz. 


Yapılabilecek bir sürü hareket var. Bu 
hareketlere ek olarak da bazı karakterlerin 
benzersiz yetenekleri var. Örneğin Taz- 
manya Canavarı ile yeterince düz saldırı 
yaparsanız, saldırdığınız karakter bir süre 
saldırı yapamayan bir tavuğa dönüşüyor. Ya 
da Finn maçta alabileceği geliştirmeler için 
dövüşürken para kazanıyor. Rakiplerimizi 
etkileyebildiği gibi takım arkadaşlarımızı et- 
kileyen yetenekler de var. Wonder Woman 
kendine zırh verdiğinde eğer takım arkada- 
şına yakınsa o da zırh alıyor. Ya da Shaggy 
tam güçle şarj olduğunda takım arkadaşı da 
diğer saldırısı için güçlendirme almış oluyor. 
Yani bireysellikten çok, ortağımızla hareket 
etmek daha önemli. Oyunda karakterler 
tank/suikastçı//dövüşçü gibi ayrılıyor. Oyun 
tarzımıza göre karakter seçimi yapabiliriz. 
Tabii ki bir karakter tanksa tank gibi oyna- 
mamıza gerek yok. Perklerle karakterimizin 
zayıf yönünü güçlendirebiliriz. 

Geldik oyunla ilgili yakındığımız bölüme. 
Özellikle Brawlhalla oynarken sevdiğim 
atikliği bu oyunda göremedim sevgili 

okur. MultiVersus oynarken biraz hantallık 
hissettim. Mesela, yeteneklerimizi veya düz 
vuruşlarımızı kullanırken yarıda kesemiyo- 
ruz. Bir saldırı yaparken diğer rakibimiz bize 
saldırdığında yapacağımız bir şey olmuyor, 
onu atlatamıyoruz. Böylesi durumlarda sal- 
dırıyı kesip kendimizi güvene alabilseydik, 
çok daha iyi olurdu. Oyunun hızlı yapısı- 

na da uyardı. Oyuna giriş aşamalarında 
bekleme süresi de birazcık fazla. Oyuncu 
bulma aşamasından bahsetmiyorum, çapraz 
platform desteği sayesinde eşleşme kısmında 
bekletmiyor çok şükür. Karakter seçmemizin 
ardından rakiplerimiz görünüyor ve perk 
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seçme sekansı başlıyor. Biz kısa sürede 
seçsek de, ya rakibiz bizi bekletiyor ya 
da takım arkadaşımız. Seçtikten sonra da 
hemen başlamıyor tabii ki. Karşılıklı perkle- 
rimizi görüyoruz. Daha sonra bir yükleme 
ekranından sonra nihayet mücadelemize 
geçiyoruz. 

Yakındığımız bir diğer konu ise karakter- 
lerin zor açılması. İlk 2-3 saat içerisinde 
tüm para veren görevleri yaptığımız için, 
para kazanmamız zorlaşıyor. Karakter 
seviye atlayınca değil de, hesabımız 
seviye atladiginda 100 gold kazanıyoruz. 
Günlük görevler de Battle Pass için ilerleme 
veriyor. Fakat yeterli olmuyor. Oyunda 
biraz ilerleyip maç kaybedersek 9 gold, 
kazanırsak 18 gold alıyoruz. Bu şekilde 
3000 golda alabildiğimiz Tom ve Jerry'yi 
kaç maçta açtığımızı bir düşünün. Tabii 
arkadaşımızla girersek, arka arkaya gali- 
biyet alırsak gibi etkenler daha fazla gold 
almamızı sağlıyor. Fakat yine de yetmiyor. 
Oyunun Premium oyun parası Gleamium 
ile karakterleri açacak, yanına bir de 
tonla kozmetik eşya alacaksanız o başka. 
Fakat şunu da söyleyelim, önemli olan bir 
karakteri açmak değil; karakterimizin her 
hareketinde ustalaşmak. 

MultiVersus'da sadece 7 adet dövüş me- 
kanı var. Bir tanesi zaten dümdüz olan bir 
eğitim odası. Batcave, Scooby's Haunted 
Mansion gibi ikonik haritalar da var fakat 
bize sadece oynamak için 6 harita kalıyor. 
Warner Bros animasyon, film ve dizilerinin 
onlarca güzel mekanları var. Bu kadar az 
olması üzdü açıkçası. 


Seslendirme sanatçıları olağanüstü bir iş 
çıkarmış, laf yok. Matthew Lillard, Scooby 
Doo filmlerinde de Shaggy'yi seslendir- 
mişti, burada da görevini bırakmamış. 
Animasyonlarda Batman'i seslendirmiş 


Kevin Conroy, Arya Stark olarak Maisie 
Williams'i, Hem Bugs Bunny'yi hem de 
Tom ve Jerry'yi seslendiren Eric Bauza 
gibi yıldızları görüyoruz. Bu karakterlerin 
popülerleşmesinde her birinin etkisi oldukça 
büyük. Hem savaş öncesinde hem savaş 
sırasında hem de savaştan sonra birbirleriyle 
atışabiliyorlar. Bugs Bunny'nin Arya Stark'a 
“Kışyarı'nın güzeli” demesi beni oldukça 
şaşırttı. Doğru söze ne denir ki. 
Birbirinden efsanevi bu karakterlerin animas- 
yon, film ve dizilerinde yaptığı hareketleri 
görünce, söylediği sözleri duyunca kanım 
daha da ısındı. Özellikle Bugs Bunny’nin 
giriş animasyonu yüzümde dakikalarca sü- 
recek olan bir gülümsemeye sebebiyet verdi. 
Animasyonda Ala Bahma isimli sihirbaz ile 
uğraşıyor ve sahnede ona rakip oluyordu. 
Daha sonradan şapkadan kendisini tutup 
çıkarıyordu. Tam da bu sahne var işte. 
MultiVersus, çok büyük bir gelecek barın- 
dırıyor. Oyun çok iyi durumda ve oldukça 
eğlenceli. Jake ile esneyip Arya Stark'i 
tokatlayabilir, Superman'i yumruklarımızla 
öteki tarafa yollayabilir, Batman'i hazırlık- 
sız yakalayabiliriz. Daha şimdiden E-Spor 
mücadelelerini görebiliyorum. 
Sevgili okur, bu yazılarla birlikte 6 aylık bir 
ara vermiş bulunuyorum. Vatani görevimi 
yerine getirmek üzere Eylül'de yolcuyum. 
Buraya dönmeyi iple çekeceğim. Kendinize 
iyi bakın! 

Talha Şahin 


Seslendirme sanatçılarının çizgi 
filmlerle aynı olması. Takım oyununa çok 
elverişli. Canlı animasyonlar 

Karakter açma sağlam grind gerek- 
tiriyor. Terimizi soğutan bekleme süresi 
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Yapım: Massive Monster Games Dağıtım: Devolver Digital Tür: Roguelike, Aksiyon Platform: PC, PS5, PS4, XS, XONE, Switch Web: www.cultofthelamb.com/ 


Cult of the Lamb € 


Tarikatın var diye mutlusun sanıyorlar 


ү! en iddialı bağımsız oyunuyla diyerek, 
incelemeye hızlı bir giriş yapalım. Her 
yıl böyle güzel sürprizlerle karşılaşıyoruz. 
Bir hayli de uzun süre oyalayacak oyunlar 
çıkıyor. Ya hikayesi incelikle işlenmiş oluyor 
(Eastward) ya da oynanabilirliğiyle bizi 
kendisine saatlerce bağlamayı başarıyor 
(Hades). Bu alanda akıcı oynanabilirligiyle 
ön plana çıkan, şahane görsel tasarımlara 
sahip Cult of the Lamb, çok beğendiğim bir 
oyun oldu. 

Cult of the Lamb, Massive Monster Games 
isimli ufak bir firma tarafından geliştirilmiş. 
Birkaç ufak oyun denemelerinin ardından, 
yeni oyunlarıyla adlarından bahsettirme - 
yi de başardılar da zateb. Соп, en yalın 
anlatımıyla görsellik olarak Don't Starve'a, 
oynanabilirlik açısından da The Binding of 
Isaac'e benziyor. İkisinin bir harmanı. Yani 
hem Roguelike tadında bölümleri aşmaya 
çalışıyoruz, hem de kaynak toplayarak 
kendimizi geliştirme peşindeyiz. 


İlk görüşte gurban edilmek 

Hikaye (Oyunda çok önemli bir yerde değil 
ya, neyse), kadim tanrılara kurban edile- 
cek ana karakter olan bizim, yani kuzunun 
odağından aktarılıyor. Tanrılara kurban 
ediliyoruz ve The One Who Waits adındaki 
başka bir kadim tanrı tarafından kurtarılıyo- 
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ruz. Bize kendi tarikatını kurmak istediğini ve 
bunun için yardımcı olup olamayacağımızı 
soruyor. Eh, canımızı pazarda bulmadığımız 
için teklifi kabul ediyor ve çipil çipil gözleri- 
mizle intikam yeminleri ediyoruz. 

Oyun ilk birkaç bölüm, hatta bir saat boyun- 
ca diyeyim ben size, kendisini anlatmaya 
çalışıyor. Yapılabilecek olanları teker teker 
aktarıyor. Eğer oyunun fragmanlarını ya da 
inceleme videolarını izlediyseniz, yapa- 

cak çok fazla iş olduğunu görebilirsiniz. 
Gözünüzü korkutmasın, hepsini bir anda 
sizden yapmanızı istemiyor. Bu noktada iyi 
bir denge sunsa da zaman zaman kafanızı 
çorbaya da çevirebiliyor. 

Öncelikli amacımız The One Who Waits'in 
talebiyle, dört kadim tanrıyı ortadan kaldır- 
mak. Hepsinin kendi nev-i şahsına münhasır 
bölgeleri mevcut. Aksiyon kısımları Roguelike 
tadında hazırlandığı için tekrar tekrar boss 
odasına ulaşmanız gerekiyor. Bu kısım bir 
hayli vakit çalacak cinsten. İyi ki oyununun 
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hem aksiyon kısmı eğlenceli hem de dövüş 
mekanikleri akıcı. Yoksa yapılacak iş değil. 
Şöyle ki, her bir tanrıya ulaşmak için önce 
bölgelerini dört kez temizlemeniz gerekiyor. 
Her seferinde de bir mini boss mücadelesi 
var. Sonra bu pek kallavi tanrıyı temizliyor- 
sunuz ve daha büyük bir bölgenin açılması 
için ilk adımı atmış oluyorsunuz. İlk kadim 
tanrının bulunduğu Darkwoods bölgesi, 
oyuncuyu korkutmamak adına rahat alanlara 
sahip olacak şekilde tasarlanmış. Ancak 
ikinciyi geçip, üçe doğru koştururken oyun 
zorlaşmaya başlıyor. Ama bu zorluk The 
Binding of Isaac'teki gibi çileden çıkaracak 
ve en minik hatayı gözünüze sokacak şekil- 
de değil. Roguelike türüne aşina olmayan 
bir oyuncu bile, birkaç denemeden sonra 
yolunu açacaktır. 


Savaş mekanikleri keyifli 

Bölümlerde bir adet yakın mesafe, bir adet 
de uzak/alan saldırımız mevcut. Oyunda, 
sonradan değineceğim, seremonileri yapa- 
rak kazanacağınız inanç puanlarıyla yeni 
silahlar açıyorsunuz. Bölümlerde ilerledikçe 
silah çeşitliliği artıyor ama öyle çek sıra dışı 
şeyler ya da çeşitlilik beklemeyin. 
Saldırılara ek olarak bir de tarot kartları 
topluyoruz. Bunlar sandıklardan düştüğü 
gibi, kuş benzeri dev bir falcı tarafından da 


bize verilebiliyor. Yine bu falcidan ekstra 
tarot kartı almanız mümkün. Tarot kartları 
sayesinde de kritik vurma şansı, geceleri 
daha iyi dövüşme şansı, sandıklardan daha 
iyi kaynak çıkma şansı gibi durumlar karak- 
terimize ekleniyor. 

Ben açıkçası bu dövüş kısmını çok akıcı 

ve eğlenceli buldum. Düşman tiplerinin 
saldırılarını birkaç seferden sonra tahmin 
edebiliyorsunuz. Zorlayıcılık pek kalmıyor. 
Fakat bölümler ilerledikçe ortalık biraz daha 
karışmaya başlıyor. Etraftaki otlar, taşlar ve 
diğer görsellik buna pek yardımcı olmuyor. 
Birkaç kere, yuvarlanırken karakterin nereye 
gittiğini kestiremeyip nihai sonumla buluştu- 
ğum oldu. Gelelim şu otların, taşların ne işe 
yaradığına. Aksiyonu biraz kenara bırakalım 
ve tarikatımıza dönelim. Dedim ya en başın- 
da, bizden bir tarikat kurmamız gerekiyor. 
Maceramız sırasında, tanrılar tarafından 
kontrol altına alınmış ya da tutsak edilmiş 
başka hayvanlar buluyoruz. Onları kurtarıp 
bizim takipçimiz olması için kandırıyoruz. 
Ormanın gizli bir bölgesindeki kampımıza 
giden takipçileri, odun toplamak, bahçeyle 
ilgilenmek, taş kırmak ve bize tapmak gibi 
görevlere atayabiliyoruz. Her bir kaynak, 
tahmin edebileceğiniz üzere çeşitli yeni 
yapıların inşasında kullanıyor. 

Ayrıca her gün bir kereliğine, tarikatımızın 
merkezinde takipçilerimizle buluşup okült 
okült takılmamız gerekiyor. Seremoni yapa- 
rak, daha iyi silahlar açmaya başlıyoruz. 
Ritüeller sayesinde, takipçilerimizin bize olan 
bağlılıkları artıyor. Dev ateş yakma, bir ta- 
kipçiyle evlenme, çok yaşlanan bir takipçinin 


ruhunu yükseltme ya da ölen bir takipçiye 
cenaze düzenlemek gibi ritüeller var. Ayrıca 
belli aşamaları geçtikçe, karşımıza doktrinler 
çıkıyor. Bunlar takipçilerimizi nasıl yönete- 
ceğimizi gösteren seçenekler. Her seferinde 
iki seçenek çıkıyor. Biri diğerine göre daha 
masumane gözüküyor. Ama genelde her 
sapkın tarikatta olduğu gibi saçma sapan ve 
gördüğümde beni güldüren doktrinler var. 
Özellikle, “dışkı yiyince artık hasta olmaya- 
caksanız” söylemini yerine getirip takipçileri- 
mize bunu yaptırabiliyoruz. 

Gördüğünüz üzere takipçilerimizle karşılıklı 
bir ilişkimiz var. İnanç seviyelerini yüksek 
tutmalı, karınlarını doyurmalı, yatacak yerler 
hazırlamalıyız. Onlar bize ne kadar bağlı 
olursa, Roguelike kısmında -yani aksiyon 
kısmında- bize o kadar yardımcı olacak 
özellikleri açıyorlar. Mesela takipçilerimiz- 
den birini, bir iblise kurban edip o bölüm 
boyunca bize destek olmasını sağlayabili- 
yoruz. 

Buradaki denge hassas değil ama tarikatın 
merkezini biraz başı boş bırakınca orta- 

lik karışıyor. İşte efendim temiz tuvaletler 
istiyorlar, ölen arkadaşlarının cesetlerinin 
gömülmesini istiyorlar falan. Tanrıları mı 
öldüreyim, bunları mı hoş tutayım; bir ara 
dengeyi sağlayamadım. Özellikle kaynak 
yönetiminde dikkatli olmak gerekiyor. Çünkü 
bıcırık takipçilerimizden biri çıkıp “Ya sevgili 
tarikat liderimiz acaba şu binadan yapsak 
mı ya? Ne dersiniz?” diye yan görev sıkış- 
tırıyor. Elinizde kaynak olmayınca, haliyle 
tutuşuyorsunuz. Düşmanlarla kapışıp kaynak 
toplayıp tekrar canlı dönmeniz gerekiyor. 


= 


Eğer ölürseniz topladığınız kaynakların bir 
kısmını bırakmanız gerekiyor. 

Bir de bunların üzerine oyunun haritasın- 
da bize yardımcı olabilecek birkaç bölge 
daha var. Güneyde bir deniz feneri ve balık 
tutmamıza yardımcı olabilecek dev bir balık 
var. Kuzey tarafındaysa mantardan kafayı 
bulmuş, mantar bireyler var. Onların verdiği 
görevleri de yerine getirerek, başka minik 
özellikler kazanabiliyoruz. 


Mis gibi olmuş 

Cult of the Lamb, basit bir kaynak yönetim 
sistemi üzerine oturtulmuş, eğlenceli Rogueli- 
ke dinamiklerine sahip bir oyun olmuş. Fakat 
kaynak yönetimi, tarikat merkezi büyüdükçe 
bir tık zorlaşmaya başlıyor. Dövüşlerde de 
harita düşman kaynayınca, kendinizi bulamı- 
yorsunuz. 

Görselliği ve animasyonları çiçek gibi olan 
bir oyun olmuş. Son dakika Steam üzerinde 
zam yemiş olmasa, fiyat/performans olarak 
kesin kaçırmamanız gerekir derdim. Fakat o 
da artık oyunlara ayırdığınız bütçe ve hangi 
oyunlardan keyif aldığınızla alakalı. 

* Özay Şen 


KARAR 


ARTI Görsellik üzerinde çok çalışılmış. 
Aksiyon çok akıcı. Tekrar tekrar oynana- 
bilir. Oldukça komik. 

EKSİ Denge bazen şaşıyor. Yapay zeka 
saçmalayabiliyor 
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Yapım: Square Enix Dağıtım: Nintendo Tür: RPG Platform: Switch Web: www.nintendo.com/store/products/live-a-live-switch/ 


Live a Live % 


Hep varmis da cok seviyormusuz gibi... 


hi a Live, şimdiye kadar sadece yaptığı- 
mız dosya konularında, asla oynayama- 
dığımız popüler oyunlar listelerinde falan 
gördüğümüz bir isim. İlk kez firma daha 

Enix ile birleşmemiş, adı da SguareSoft iken 
1994 yılında piyasaya çıkmış ve batıya hiç 
gelmemişti. Haliyle, duruma aşina değilseniz 
“bu kadar eski gözüken bir oyuna neden iki 
sayfa ayırmış bu adamlar?” diye soranlarınız 
da olabilir, haklısınız. Ama aranıza o dönem- 
lerde çıkan birbirinden muhteşem SguareSoft 
RPG'lerini deneyenler olduysa, eminim ki 
Live a Live’in çıktığı gibi kalbimizi mikserde 
çırpacağından emindir. Ki, benim deneyimim- 
de öyle de oldu. 


Yaşlı değil, sadece ihtiyar! 

Sguare Enix, eski oyunu alıp daha önce 
Octopath Traveler ve Triangle Strategy gibi 
oyunlarda gördüğümüz ve çok sevdiğimiz 
HD-2D grafiklerle elden geçirerek bizlere 
ulaştırmış ve oyun gerçekten de çok güzel 
gözüküyor. Yoko Shimomura'nın müzikleri 
de aynen yeni oyuna taşınırken, günümüze 
uygun bir şekilde yeniden derlenmiş. Haliyle, 
daha önce hiç tanışmasak da elimizde genç 
ruhlu tonton bir dede var ki bu tam benim 
istediğim türden bir yenileme. 

Live a Live hikaye anlamında nev-i şahsına 


münhasır bir yapım. Böyle tek hikayeden 
falan değil, tarihin farklı zaman dilimlerine ve 
Dünya haritasının farklı bölgelerine yayılmış 
sekiz farklı hikayeden oluşuyor ve bunla- 

rı dilediğiniz sırayla oynayabiliyorsunuz. 
Hikayelerden yedisi başta kullanımınıza açık 
durumda, bunları bitirdiğinizde de sekizinci 
hikaye olan The Lord of Dark açılıyor. 

Peki bu hikayelerde neler var? Ben mesela, 
grafiklerine kanıp The Wanderer ile başla- 
dım ve iyi ki de öyle yapmışım. Bu hikayede 
Sundown Kid adlı bir silahşoruz ve daha 
çayımızı içmeden kelle avcısı Mad Dog (Abi 
selamlar!) ile düello yaparken buluyoruz 
kendimizi. Bolca Billy the Kid referanslarinin 
bulunduğu bu hikaye, sonunda Mad Dog ile 
sırt sırta verip kasabayı ve halkını koca bir 
haydut çetesine karşı korumaya çalışmamıza 
evriliyor. Yine mesela The Strongest diye bir 
hikaye var, çok güldüm. Buradaki Japon 
dövüşçü kahramanımızın en büyük tutkusu 
dünyadaki en güçlü insan olmak ve bunu 
nasıl başarabileceğine dair evlere şenlik bir 
fikri var. Karşısına gelen rakiplerini aklınıza 
gelebilecek her disiplinde tokat, dayak, sille 
içinde bırakmak. Fena da gitmiyor aslında 
ama sonrası spoiler olur, susuyorum. Bir 
başka görevde kocaman bir canavar taşıyan 
bir gemideyiz, canavar kafesinden kaçarken 


biz de yaşanan felaketi ve öncesini araştır- 
maya koyuluyoruz. Bir diğerinde tarih öncesi 
çağlardayız ve dinozor tanrısına kurban 
edilecek birini kurtardığımız için başımız 
belaya giriyor, en önemli yeteneğimiz ise 
burnumuzun bir Dachsund kadar hassas 
olması. Bu sayede düşmanları ve yiyecekleri 
diğerlerinden ayırabiliyoruz. 

Genel olarak görevler 2 saatten biraz daha 
kısa veya biraz daha uzun. Bu sekiz görevin 
toplamı kadar da bir “nihai görev” var desek, 
nereden baksanız 25-30 saatinizi alacaktır 
oyunu tamamlamak. 

Peki bunları belli bir sırayla oynamak anlatımı 
kuwvetlendiriyor mu, hayır. İlk başta hika- 
yeler birbiriyle alakasızmış gibi gelse de 
üçüncü dördüncüden itibaren “vay vay vay” 
demeye başlıyorsunuz ve bu da sizi hikayede 
önemli bir yer işgal eden sekizinci hikayenin 
kollarına atıyor. Bunu da bitirdikten sonra ise 
hikayeniz sona ermiyor. Aslında bakarsanız 
tam olarak burada başlıyor lakin bu konuda 
daha fazla bir şeyler yazmayacağım zira 
hem hikayenin kendisi hem de bu baştaki se- 
kiz hikayeyi birbirine bağlamakta uygulanan 
yöntem kesinlikle keşfedilmeyi hak ediyor. 
Yine de şunu söyleyebilirim, oyunu bitirdikten 
sonra baştaki hikayelerde geçirdiğim zaman- 
ları daha çok sevdiğimi fark ettim. 


a 
Kazara güzelleşmiş oyun 
Oyunun savaş mekanikleri eski, bilindik, 
tanıdık ve çok keyifli. 7x7 savaş alanında 
gönlümüzce hareket edebilsek de saldırı- 
larımız ve savunmamız sırasında nerede 
duracağımız olağanüstü önem arz ediyor. 
Zira bazı saldırılar düz çizgide yapılırken 
bazıları da düşmanımızın çaprazında durma- 
mızı gerektiren cinsten. Mesela hollow point 
mermi saldırısı için a) düşmanın çaprazda 
durması b) mümkünse zırhlı bir şey giymemesi 
gerekiyor. Bu şartları karşılarsanız oldukça 
sağlam bir hasar verebiliyorsunuz. Genel 
olarak, oyunun ikinci yarısına kadar sizi 
zorlayan çok fazla savaşa denk gelmeyecek- 
siniz, keyfini çıkartın. 
Gördüğünüz gibi Live a Live’! bu kadar 
ilginç yapan şey oyunun yapısı ve görev 
mekanikleri. Aslında bu da kazara olmuş zira 
oyunun yaratıcısı Takashi Tokita'nın “görev- 
ler sıralı olmalı ve zorluk derecesi giderek 
artmalı” diyen diğer yöneticilerle resmen 
papaz olması gerekmiş. Yine de zamanında 
büyük bir ticari başarı kazanamayan, sadece 
oynayanların sevgiyle hatırladığı bir yapıma 
tekrar şans vermek, nereden baksanız çok 
kral hareket. Tabii ki bu yola da taş koyma- 
yan çalışanlar olmuş ama nihayet buradayız 
sevgili arkadaşlar ve orijinal oyunu Unreal 
Engine 4 ile güçlendirilen HD-2D grafiklerle 
tekrar yorumlamak, bunu yaparken de özüne 
dokunmamak muhteşem bir karar. 
İnsan bu HD-2D mekaniğinin gücünü görün- 
ce tüm eski, bu türdeki oyunlara da aynı yeni- 
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lemenin yapılmasını istiyor haliyle. Tıpkı Final 
Fantasy Pixel Remaster’in ucundan gösterdiği 
gibi. Bakalım, zaman neler getirecek? 

Pahalı ama alınır mı? 

Switch sahibi birisinin, eğer RPG de seviyorsa 
ve yeni fikirlere açıksa bu oyunu kaçırmaması 
gerektiğini düşünüyorum ben. Oyunun ileride 
PC'ye ve diğer konsollara çıkıp çıkmayacağı 
belirsiz ki Switch ile muhteşem bir uyumu var, 
belirtmem lazım. 

Günümüzde iyi fikirlerin büyük yapımcılardan 
gelmesine alışık değiliz. SguareSoft'un or- 
talığı yıkıp geçtiği 9Olar ise firma tarafından 
bizlere sunulan binlerce iyi fikirle doluydu, 
Chrono Trigger'dan muhteşem Vagrant 
Story'ye kadar. Bu oyun da o günlere selam 
çakan, bunu yaparken de “genç” durmayı 
başarabilmiş bir şaheser. Kesinlikle saygıyı 
hak ediyor ve bunun karşılığını da size şaha- 
ne bir 25-30 saat geçirterek ödeyecektir. 

* Kürşat Zaman 


KARAR 


ARTI Adeta bir “remaster böyle yapılır” 
konçertosu. Şahane görsellik. Oyunun 
senaryosu son derece ilginç. Şahane 

soundtrack. 

EKSİ Belki de herkese hitap etmiyordur? 

Fiyatı yüksek. 
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iNCELEME 


Yapim: Bloodious Games Dagitim: Bloodious Games Tur: Korku Platform: PC, PS5, PS4, XS, XONE, Switch Web: https://madisongame.com/ 


Madison * 


Köşedeki sey hareket mi etti? 


ir evde kapalı kalmış durumda olduğunuzu Tek katlı Ыг evdeyiz ve anladığımız kadarı ile bir O cinayetler, kurbanlar ve şeytani ayinler... Kısaca 

hayal edin. Tüm çıkış kapıları kilitli ve önlerine (| şeyler bize musallat olmuş. Hikaye, oyunda iler- ^^ büyük bir dehşetin içinde buluyoruz kendimizi. 
barikat kurulmuş. Barikatları kaldırmak da müm- O leyip bulmaca çözdükçe ve topladığımız eşyalar Oyun, merak unsuru ve jump scare sahneleri ile 
kün değil. Ev bir hayli kasvetli, dağınık ve adeta sayesinde ortaya çıkıyor. Bu evde bizden önce sizi ayakta tutmaya çalışıyor. Aslında ikisini de 
bir labirent. Tüm bunlar yetmezmiş gibi uzaktan neler olmuş, bize neler oluyor ve en önemliside ^ ilk başlarda iyi yapıyor fakat bir müddet sonra 
sürekli sesler duyuyorsunuz; ahşap gıcırtısı, kapı kim bu Madison abla? Sonradan öğreniyoruz alışmaya başlıyorsunuz. Madison'ın en iyi yanı 
kapanma sesi yahut bir şeyin yere düşme sesi ki Madison aslında hiç iyi birisi değilmiş. Hatta sesleri! Bir oyunda bu kadar iyi ses efektleri 


gibi. Siz olsanız bu durumda ne yapardınız? Dur O keşke öğrenmesek daha iyi bile olabilirmiş çünkü uzun zamandır duymamıştım. O kadar çok ses 
şu evi bir didik didik edeyim, neler olmuş baka- 

yım, sesin kaynağına ineyim der misiniz? Benim 

yapacağım ilk iş elime ağır bir nesne alıp camı LN 
pencereyi indirmek, gerekirse duvarı delerek yeni n 
bir kapı açıp kaçmak olurdu. Lakin oyunumuz E 
Madison'un kahramani Luca benim gibi düsün- 

müyor olacak ki eline gecirdigi polaroid kamera 

ile salina salina evde geziniyor! 


Kahvemiz hazır, korku şöleni başlasın! 
Madison'a başladığımızda korkunç atmosferi he- 
men kendini gösteriyor. Fakat hikaye ilerledikçe 
yeni bir şeyler katmadığı için (birazdan değine- 
ceğim) giderek kan kaybediyor ve sonlara doğru 
bir de bakmışsınız, tek korkunuz uykunuzun 
gelmesi olmuş. Önce kısaca hikayesine degine- 
yim; aslında oyuncuya net bir hikaye sunulmuyor. 
Bizler Luca adındaki genç arkadaşı yönetiyoruz. 
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duyuyorsunuz ki hepsi tüyleri diken diken ediyor. 
Aniden kapı kapanma sesi, bir şeyin yuvarlan- 
ması yahut gözünüzün önünde sandalyenin yere 
düşmesi. Tamam, belki bu ses efekti değil ama 
yeri geldiğinde bir sandalyenin durduk yere 
devrilmesi veya duvardaki resmin düşmesi de 
şöyle bir durup soluklanma hissi uyandırıyor. An- 
layacağınız, özellikle sesleri ve evde bir şeylerin 
hareket etmesi ile oyun sizleri çok iyi korkutuyor. 
Hele o heykel yok muydu o heykel... Sanırım 
Meryem Ana heykeliydi ama oyunun uzun bir 
süresi boyunca yerinde duran heykel aninden 
mutfakta gözükürse şaşırmayın! 


Peki aksayan şeyler neler? 

Madison karşısındakini çok iyi korkutuyor ama 
maalesef kocaman da bir “ama”sı var. O da her 
şeyin olağan hale gelmesi. Oyunda iki sekans 
hariç bir kovalamaca veya birinden, bir şeyden 
kaçınma diye bir durum söz konusu değil. Yani 
örnek vereyim, Outlast tarzında bir oyun bek- 
lemeyin. Madison'da ağırlıklı olarak elinizdeki 
polaroid kamera ile bulmacalar çözüyorsunuz. 
Oyunda birisinin peşinizde olmasından değil 
seslerden ve jump scare diye tabir edilen karşını- 
za bir şeyin atlamasından korkuyoruz. Hem de 
bayağı bir korkuyorsunuz. Tabii alışana kadar. 


Oyunda o kadar çok jump scare kullanılmış ki bir 
süre sonra bağışıklık yapıyor. Özellikle sonlara 
doğru artık evin koridorlarından koşarak, jump 
scare'den jump scare'e atlayarak ilerliyordum. 
Aynı şekilde seslere de alışıyorsunuz çünkü 

hep aynılar. Oyunun başındaki kapı gıcırtısı ile 
sondaki gıcırtı aynı. İlk başlarda köşede bir şey 
mi var, oradaki şey ne, aman yavaş derken 
sonlara doğru evdeki şeytana artık kafa atacak 
kıvama geldim. Belirttiğim gibi iki yerde elinizdeki 
polaroid kamera ile kötülüğün resmini çekerek 
sizi yakalamasını engellemeye çalışıyorsunuz. 
Hatta ilk yakalandığımda demek canavardan 
kaçmam gerekecek diye şaşırmıştım, ama bir 
sonraki canavardan kaçma eylemim oyunun 
sonunda olunca hayal kırıklığı oldu. 

Madison, bulmacalar çözdüğümüz bir oyun. 
Bulmacalar ne kolay, ne de zor. Ortası güzel 
tutturulmuş. Yeri geldiğinde kamerayı kullanarak 
yeri geldiğinde ise ipuçlarını bir araya getirerek 
çözüyoruz. Anahtar bulma, resimleri verilen 
ipucuna göre doğru dizme, mumları doğru yere 
koyma gibi. Birazcık kafa yorarak halledilebi- 
liyorlar. Ben tek problemi saat bulmacasında 
yaşadım. Rastgele saati oraya buraya takıyor ve 
uymasını bekliyorsun ama gel ki uysunlar. Oyu- 
nun bu aşamasında oyunu bırakmayı düşünme- 
dim diyemem. İtiraf edeyim çözüm videolarına 
baktım ama mantığını yine anlayamadım. Sonra 
ne oldu dersiniz? Jeton düştü ve büyük gizemi 
çözdüm hihaha! Bir de çok saçma bir envanter 
sistemi var. Cebinizde yedi eşyadan fazla nesne 
taşıyamıyorsunuz. Ee, bunların zaten üçü sabit: 
Kamera, çektiğiniz resimler, pek işe yaramayan 
günlük. Geriye kullanabileceğiniz dört boş alan 
kalıyor ve çoğu durumda yetmiyor. Odalardan 
birisine kırmızı bir kasa koymuşlar ve fazlalığınızı 
buraya koyuyor veya alıyorsunuz. Olmasa çok 
daha iyi olurmuş. 

Bir sözüm de içinde bulunduğumuz acayip eve 
olacak. İlk olarak hangi müteahhit böyle bir ev 
yapmış çok merak ediyorum. Odalar o kadar 
düzensiz, o kadar şekilsiz, aklınız almaz. Bir 
odanın iki kapısı mı yok, koridor — odalar — 
tekrar koridor şeklinde mi değil, sokak kapısı en 


alakasız yerde, yani anlatamam. Adeta bir labi- 
rent ve tabii ki de korkutucu ama yok yani böyle 
bir ev. Döşemesi, eşyası ise enfes. Her bir detay 
düşünülmüş ve bayağı bir gerçekçi duruyor. Kar- 
şımıza sürekli keşfedecek yeni bir oda çıkıyor ve 
bazı sahnelerde ise bir nevi hayal görerek farklı 
yerleri de mercek altına alıyoruz. Geçmişteki bir 
çocuk odası veya morg gibi. Özellikle bir yerde 
evin elektrikleri kesilmişti de kırmızı uyarı lambala- 
ri dışında hiç ışık yoktu. Oyunun başlarında bir 
yerde olmuştu ve daha yeni keşfediyoruz her 
şeyi, çok güzel korkmuştum yani. 


Son sözler 

Oyunda ne yazık ki teknik sıkıntılar da söz 
konusu. Madison'u PlayStation 5 sisteminde 
inceledim ve oyunda ekran ayarları yok. Dolayı- 
sıyla parlaklık ayarı da yok ve oyun gereğinden 
fazla parlak. Özellikle kiliseli sahnede o kadar 
aydınlık oldu ki, ekran grileşmeye başladı. Elbette 
televizyonun yahut konsolun ayarlarından bunu 
kolayca halledebilirdim fakat burada bahsi ge- 
çen AK, Ray Tracing falan bir şey değil. Parlaklık 
diyorum yav, dümdüz gama ayarları. Yani bir 
oyunda bu olmaz mı? Görünüşe göre olmazmış. 
Bir de oyunda sadece oto kayıt sistemi var ve 
aralıkları çok uzun. Sırf bu yüzden iki kere biraz 
geriden başlamak zorunda kaldım. Sakın benim 
gibi beş dakika daha oynayayım kapatırım de- 
meyin. Ben biraz günlere yayarak oynadım lakin 
vakit bulursanız ortalama altı saatte — tek oturuşta 
bile bitirebilmeniz mümkün. Bir de sakın oyuna 
girdikten sonra yazıları geçeceğim diye X'e falan 
basmayın. Oyunda logolar gözüktüğü halde ana 
menü işliyor ve ne göreyim, kayıtlara girmişim 
kaydımı silmek üzereyim! Sakin sakin bekleyin! 
Bu kadar iç karartıcı detaydan bahsettim, bir tane 
de güzel haber vereyim: Oyunda Türkçe altyazı 
mevcut. Tüm diyalogları altyazılı bir şekilde oy- 
nayabilirsiniz. Güzel de bir çeviri olmuş. Sadece 
çok küçükler ve bazen elinizde beyaz bir nesne 
tuttuğunuzda altyazı da beyaz olduğundan 
okunmuyor. Off, hep sorun sorun! Haha! 
Madison ile çok güzel bir başlangıç gerceklesti- 
riyorsunuz. İnanılmaz sarıyor ve bayağı bayağı 
ürkütücü. Lakin eve, korkuya ve atmosfere alıştırı- 
yor ve oyun size bir yenilik sunmadığı için ilginizi 
çekecek bir şey kalmıyor. Yahu hangi oyunda 
jump scare'e bodoslama koşup “hmm yine çıktı” 
deyip yolunuza devam edersiniz? Oyunun son 
sahnesini gördükten sonra da ağızınızda hafif 
ekşi bir tat ile son noktayı koyuyorsunuz. Sonu 
da bir nevi oyuncunun hayal gücüne bırakılmış 
çünkü. 

* Olca Karasoy Moral 


KARAR 


ARTI Harika ses kullanımı. Ses sayesinde 
oluşan atmosfer 

EKSİ Bir müddet sonra korkmamaya baş- 

liyorsunuz. Gereğinden fazla jump scare. 


Teknik aksakliklar 
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Yapım: Purple Lamp Dağıtım: THQ Nordic Tür: Strateji Platform: PC Web: theguildgame.com 


The Guild 3 


Bir alışveriş, bir fiş. Böyle miydi? 


he Sims'in çıkışını hatırlayanlar elime 

mum diksin? (Ele mum dikme tabirini 

hatırlayanlara da buradan çok selamlar!) 
Sims ortaya çıkıncaya kadar farklı şekillerde 
simülasyonlar peşinde koştuğumuz doğrudur. 
Genelde strateji ya da sıra tabanlı stratejilerin 
oluşturduğu bu simülasyon benzeri yapılar, 
zaman içerisinde çok ama çok daha detaylı 
oyun modellerine dönüştüler. Her ne kadar 4X 
stratejiler kendi içlerinde matematiksel hesapla- 
maları farklı bir boyuta taşımış olsalar da grafik 
ve karakter odağı olan simler için bambaşka bir 
yol açıldı. Nitekim Sims isimli oyunun şu anda 
geldiği noktayı sanıyorum bilmeyen yoktur. 
RPG temasının makro yönetim ile farklı bir 
birleşimi olan bu oyun modeli pek tabii birçok 
farklı şekilde kendisini gösterdi. Şimdilik Sims'i 
bir kenara koyalım ve işin biraz daha ekono- 
mi odağında dönen The Guild 3 isimli oyuna 
bakalım. İnanın buradaki Sim/lik, bildiginizden 
çok ama çok daha farklı! 


Guild 3 tam anlamıyla bir ekonomi simülas- 
yonu diyebiliriz. Fakat ilk oyunundan beri bu 
“sıkıcı” olabilecek simülasyon kısmını olabildi- 
ğince Sim'leştirerek farklı oyuncu kitlelerine de 
ulaşmaya çalışıyor. Oyunumuz 1400 yılında 
geçiyor. Genel hatları ile Avrupa'nın karanlık 
çağları olarak lanse edilen bu dönemde, bir 
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yandan ekonomi, bir yandan din bir yandan da 
kendi hanedanlığımızla ilgilenmemiz gerekiyor. 
Oyun birçok farklı kamera açısını kullanıyor. 
Temelde içerisinde bulunduğumuz şehri tepe- 
den gören bir strateji kamerası açısına sahip. 
Bu sayede etrafta ne var ne yok rahatlıkla 
görebiliyoruz. Bu kamera modunda karakteri- 
mizi de belirli noktalara gönderebiliyoruz. Yani 
kendisi rahatlıkla oradan oraya koşabiliyor. 
İçerisine daldığımız şehirlerdeyse hem yalnız 
değiliz hem de etkileşime geçilebilecek birçok 
farklı NPC bulunuyor. Oyunumuzda din önemli 
başlıklardan birisini oluşturuyor. Karakter seçim 
menüsünde en çok dikkat edilmesi gereken 
hususlardan bir tanesi açık ara din zira deva- 
mında içerisine dalacağınız oyunda dinin etkisi 
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büyük rol oynuyor. Benzeri inanç ve mezhepler- 
deki NPC'lerle olan ilişkileriniz her boyutta fark 
yaratıyor. Oyuna bir “hiç” olarak başlıyoruz. İlk 
hedefimizse vatandaş olabilmek... Bu birazcık 
“fazla” Romalı bir yaklaşım olsa da kendince 
bir tutarlılığı var. Vatandaş olmak demek aynı 
zamanda dükkan açabilmek anlamına geliyor. 
Bu süre içerisindeyse detaylı bir tutorial bizleri 
bekliyor. Eğer daha önce Guild oynamadıy- 
sanız bu tutorial ölümcül derecede önemli en 
sevdiğim okur. “Ben öğrenirim yaaaa” deme 
sakın. İnan bana öğrenemeyeceksin... Hatta 
oyunun belki de en zorlayıcı ve can sıkıcı kısmı 
da tam olarak burası; “öğrenmek.” Bugüne 
kadar oynamadığım 4X strateji oyunu kalmamış 
birisi olarak söylüyorum, o tutorialı yapıp, ek- 
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ranın neresinde ne var, hangi tus ne işe yarıyor 
gibi temelleri öğrenmek şart. Kullanıcı arabirime 
alışmak gerçekten zor ama alıştıktan sonrası 
daha rahat bir oyun deneyimi diyebilirim... Bu 
arada Commoner, Citizen ve Noble olarak 
sıralanan unvanlar arasında geçiş yapabilmek 
için, bolca vergi vermemiz ve influence kazan- 
mamız gerekiyor. Unutmadan, bu üç unvanın 
da kendi arasında alt başlıkları bulunuyor. 
Misal Citizen yani Vatandaş olduk dediğiniz 
noktada bile halen özgür sayılmıyorsunuz. An- 
cak akabinde gelen Özgür Vatandaş unvanı ile 
tam teşekküllü bir özgürlüğe kavuşuyorsunuz. 
Benzeri bir durum Noble unvanı için de geçerli. 
Lord, Baron, Count, Marquis, Duke ve Archduke 
olarak sıralanan alt başlıkların her birisi için 
bolca ter dökmek gerekiyor. Bu unvanlar aynı 
zamanda oyun içerisindeki iş bağlantılarınızı 
da etkilediği için elden geldiğince gelişmekte 
yarar var. Şöyle düşünün, Vatandaşken en 
fazla altı işletme yönetebiliyorken, sadece Lord 
olduğumuzda bile 13 tane işletmeyi kontrol 
edebiliyoruz. 


Farklı sınıflar 

Oyunda Farmer, Crude Craftsman, Herbalist, 
Robber, Orchardist, Tinker, Preacher, Grave- 
digger, Fisherman, Potter, Barber ve Minstrel 
olarak sıralanan 12 farklı kariyer bulunuyor. Bu 
kariyerler her birinin iş modeli farklı olduğu gibi 
farklı karakter özellikleri talep ediyor. Yarattığı- 
mız ana karakterimizin Strength, Dexterity, In- 
telligent, Perception ve Charisma olarak ayrılan 
özellikleri var. Her bir özellik de pek tabii farklı 
konularda bonus sağlıyor. Yani tıpkı bir RPG 
oyununda olduğu gibi karakterimizin sınıfını ve 


özellik puanlarının mantıklı şekilde dağıtma- 
mız gerekiyor. Oyunun başında toplamda 15 
özellik puanını rastgele dağıtıyoruz ama zaman 
içerisinde kazandığımız puanları dikkatli şekilde 
dağıtmak gerekiyor. İkincil özelliklerimiz olan 
Health, Productivity, Fertility, Stealth, Damage, 
Defence gibi gibi birçok özellik ise ana özellik 
puanlarimizin sonucu olarak bonus alıyorlar. 
Yani bu noktada size tavsiyem, önce oyunun 
wikisine çok detaylı şekilde bakmanız olacak. 
The Guild 3 içerisinde en büyük hedeflerimizden 
birisi soyumuzu devam ettirmek en sevdiğim 
okur. Soy devamlılığı için de pek tabii bir eş 
gerekiyor. Evliliğe giden yoldaysa öncelikle 
çevremizdeki insanlara kur yapmamız lazım. 
Kur yaparak bize olan ilgilerini arttırabiliyor ve 
bir noktada evlenme teklif edebiliyoruz. Teklif 
ardındansa ya Kilise'de ya da dışarıda bir nikah 
kıyarak yola devam ediyoruz. Karakterimiz ge- 
çen zaman içerisinde yaşlanıp öldüğü için bol- 
ca çocuk yapmak ve hanedanımızı genişletmek 
şart. Anlayacağınız işin bir de aile içi ekonomi- 
sini takip etmemiz gerekiyor. Her yeni doğan 
bebeğinse kendisine ait bir özelliği bulunuyor. 
Trait olarak adlandırılan bu durum sonucunda 
çocukları ileride ne gibi rollerde kullanacağımızı 
önceden belirleyebilmiş oluyoruz ki bu da genel 
geçer oyun deneyimimize muazzam bir bonus 
katıyor. Bu doğuştan gelen yeteneklerin özellikle 
farklı mesleklerde gelişmemize ve açılacak Skil- 
ler ile kombo yapmaları açısından önemi büyük. 
Tabii muazzam detaylı bir Skill ağacı olduğunu 
da unutmamak gerek. 

The Guild 3 temelde detaylarıyla her adımda 
oyuncuyu şaşırtabilecek bir yapım ama alışması 
gerçekten de çok zor. Özellikle türe yabancı 


oyuncular kısa sürede bir kenara atacaklardır... 
Bunun en önemli sebebi kullanıcı arabirimine 
alışmanın vakit alması. Yapılacak çok fazla 

iş olduğu gibi RPG mekaniklerinin ticaret ile 
kesiştiği yer bir noktadan sonra monoton bir 
hal alabiliyor. Aile içindeki ölümlerin random- 
luğu da birazcık rahatsız edici. Ani bir ölüm 
sonucunda tüm işler aksayabiliyor ve bir anda 
çöküşe geçebiliyoruz. Biraz gerçekçi olsa da 
daha tutarlı bir mekanik kullanılabilirdi. Açık 
haritada birimler birbirinden çok bağımsız 
hareket ediyor. İlk evlenmeye çalıştığım kadını 
Kiliseye üç teklifle götürdüm. Hadi evlenelim 
diyorum, tamam diyor, Kiliseye koşuyoruz ama 
yolda aklına başka bir şey gelip onu yapıyor. 
Evlerin içerisinde girmek de ayrı bir delilik. Ka- 
merayı ne hikmetse bir türlü sabitleyememişler. 
Bu sebepten iç kameraya geçtiğimizde her şey 
birbirine giriyor. Anlayacağınız oyunumuz çok 
fazla teknik problemi var. Bu sebepten şimdilik 
kendisinden uzak durun diyor ama yakından 
da takip etmenizi öneriyorum. Teknik aksaklık- 
lar ortadan kalktığında ziyadesiyle kaliteli bir 
ekonomi tabanlı oyuna kavuşacağız. 

* Ertuğrul Süngü 


KARAR 


ARTI Detaylı oyun mekanikleri. Farklı 
özellikler, sınıflar ve yetenekler 
EKSİ Detaylı oyun mekanikleri. Farklı 
özellikler, sınıflar ve yetenekler 
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ay Allah. Su Monster Hunter: Rise ne 

çektiyse kardeşiyle karşılaştırılmaktan çekti 
be arkadaş. İlk duyurulduğunda “işte kırpılmış bir 
taşınabilir sürüm” diye düşünen beni ne kadar 
şaşırttığını hatırlayanlarınız olacaktır. Hakkıyla 90 
puanı alıp yerine oturmuş, aylarca beni Switch'in 
başına hapsetmişti. 
Sunbreak eklentisi de açık konuşmak gerekirse, ilk 
saniyeden kalitesini hissettiren, potansiye- 
line inandıran bir genişleme paketi olmuş. 
Öyle ki Monster Hunter: World'ün bayıla bayıla 
oynadığım şahane genişleme paketi Iceborne'a 


bile rakip olabilecek nitelikte, dolu dolu saatler va- 


dediyor. Üstelik, ağabeyinden çok tadında, çok 
keyifli birkaç şey de kapmış. 
Sunbreak şahane işleyen 
reçetenin DNA sıyla 
oynamadan oyun 
sonu içeriğine, yeni * 
у № 
сапауапага (Yeni 
eklenen Large ve \ М 77 
Small Monster sayısı ү zi т 
20'den fazla), yeni é \ X j 
mekanlara (Muhteşem * e ^ 
Elgado Outpost kalp ) M. 
ben) oynanisa ve zil ! 
detaylara ama en cok da 
MHW: Iceborne'dan ha- tirlayacaginiz 
Master Rank'e odaklanan bir paket olmuş. Paket 
olmuş diyor ve hemen hatırlatıyorum, Sunbreak 
kendi başına çalışan (standalone) bir eklenti değil, 
oynayabilmek için MH:R'a da ihtiyacınız var. 
Hikayemiz de aslında MH:R'ın bittiği zamanın 
hemen sonrasında geçiyor. Rampage denilen 
katastrofik hadise sona ermiş, zafer kazanılmış, 
avcı kahramanımız da köyüne, Kamura'ya dön- 
müş. Derken sessizlik fazla sürmüyor ve Kingdom 


' bazı keyifli 
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topraklarına daha önce karşılaştığımız onca 
canavarı gölgede bırakabilecek bir Elder Dra- 
gon olan, kan düşkünü Malzeno çöreklenmek 
üzere. Haliyle, yeni merkezimiz olan Elgado 
Outpost'a gidiyor ve şimdiye kadar yaptığımız 
onca şey boşa gitmesin diye neler olup bittiğini 
anlamaya çalışıyoruz. Zaten bu tünelin ucu da 
çok acayip bir yere çıkıyor, aksiyon hiç 
durmuyor. Hemen hatırlatayım, 
bu paketle bir kısmı geri 
dönen, bir kısmı tamamen 
yeni olan canavarlar 
arasında Malzeno zirvede 
yalnız değil. Lunagaron ve 
Garangolm gibi üst seviye 
canavarlar da canınızı çok 


v " yakacak lakin bence ikisi de bir 


#7 Gelistirmeler dedik, 50 
saat ek içerik dedik, devam 
edelim. Sunbreak ile beraber 
Master Rank seviyesinin eklenmesi, oyunda- 
ki dengeler (kolaylıkla dayak yememek ve 
kolaylıkla atamamak diye tahrifata uğratsak?) 
ve bunun oyunun sonuna dek sağlıklı bir şekilde 
yayılması adına olağanüstü faydalı olmuş. 
Doğru düzgün, işi sallamadan emek vermeniz 
gereken dövüşlerde düşürdüğünüz, edindiğiniz 
her sey size oyunun sağladığı craft yetenekleri 
dahilinde şahane zırhlar ve eşyalar olarak geri 
dönecek. 
Sevgili dostlarımız Palico ve Palamute agalar 
için de oyunun bazı sürprizleri var. İlki Eureka- 
corn sayesinde hafıza slotlarının sayısını artırıp 
daha fazla yetenek atayabilmeniz. Diğeri ise 
her bir dostumuz için üç tane MR görevi açınca 
aktif olan Secret Support Moves özelliği. Bunlar 


hem oldukça kuvvetli hem de arasanız bulama- 
yacağınız faydalar sağlayan özellikler. Mesela 
candan götüren kudretli bir zırh setiniz var, SSM 
özellikleri arasında giderek azalan zırhınızı 
toplayan Clover Bat gibi pek faydalı bir yetenek 
göreceksiniz.Bunları keşfe gönderebiliyor, bir 
eşyayı koklatıp izini sürdürebiliyor ve gerektiğin- 
de katır gibi kullanabiliyorsunuz ayrıca. 
Yerimiz daralmış, toparlayalım. Sunbreak sizi 
o kadar da bayılmadığım yeni bir hikayenin 
peşinden onlarca saat sürüklemeye muktedir 
bir oyun. Yeni eklenen Master Rank özelliklerin- 
den mekaniklerindeki minik değişikliklere, The 
Citadel gibi harika mekanlara, daha fazla ve 
daha büyük, daha tehlikeli canavarlara, yeni 
nadir eşyalara, botlarla çok keyifli bir multip- 
layer deneyimi yaşatan Followers görevlerine, 
bulduğunuz eşyalarla yapacağınız ölümsüz 
zırhlara kadar 50* saati geçecek muhteşem 
bir eklenti. Yerimiz olsaydı da şu canavarlara 
bir kutu yapabilseydik, güzelce anlatabilseydik, 
içimde kaldı. Neyse, belki bir dosya konusunda 
Monster Hunter dünyasına dönüş yaparız, ne 
dersiniz? 

Kürşat Zaman 


ARTI Yeni canavarlar, yeni mekanlar 
ve oyunu çok güzel dengeleyen Master 
Rank seviyesi, oyunun her yerine ince 
ince yedirilen minik dengelemeler 
EKSİ Hikaye MH:W ve MH:R kadar derli 
toplu değil. Konsol versiyonunda büyük 
savaşlarda akışkanlık bozulabiliyor 


iNCELEME 


Hard West Il 


M erhabalar pek sevgili LEVEL Dergisi 


okurları. Umarım hepiniz için çok güzel 
bir yaz mevsimi oluyordur. Bu sayımızla birlikte 
yazı uğurluyor ve bol oyunlu geçeceğini um- 
duğum sonbahar-kış dönemine giriyoruz. Yaza 
elveda derken benim payıma düşen yapım ise 
Hard West Il. Sıra tabanlı dövüş sistemine sahip 
bir Rol Yapma Oyunu olan Hard West, bana 
sorarsanız bu kurak döneme ilaç gibi gelen bir 
oyun olmuş. 
Ana karakterimiz Gin Carter ve çetesinin 
maceralarına tanıklık ettiğimiz oyunun en iddialı 
olduğu kısım kesinlikle aksiyon sistemi. Sıra ta- 
banlı aksiyona çok aşina olduğum söylenemez. 
Genellikle bu sistemi seçen oyunlar ilk bakışta 
beni kaybeder. Hard West уе geldiğimizde ise 
bu oyunda yine ilgili sisteme ön yargılı olarak 
başladım. Teması, karakterleri ve stilistik hikaye 
anlatımı ilk dikkatimi çeken ögelerdi ve bun- 
ların hatırına sıra tabanlı dövüş sistemine şans 
vermeye karar verdim. Şans verdiğim andan 
itibaren de daha öncelerinde bu sisteme olan 
ön yargımın ne kadar yersiz ve saçma olduğunu 
gördüm. Hem karakterlerin birbirinden farklı 
özellikleri hem de her alanda karşıma çıkan 
farklı düşman tipleri aksiyonu hep canlı tuttu ve 
daha önce hiç keyif alamadığım bir sistemi bana 
sevdirmeyi başardı. 


Kovboyluk da zor zanaat... 


Karakterler ve özelliklerindeki çeşitliliğin yanı 

sıra aksiyonu keyifli hale getiren şeylerden en 
önemlisi ise meydan okumalar olmuş. Her savaş 
anında, oyun size birden fazla meydan okuyor 
ve bir yandan strateji yaparken bir yandan da 
daha fazla ödül kazanmak için meydan okuma- 
lara dikkat ederek savaş sekanslarını tekrar tekrar 
oynamanıza sebep olabiliyor. Zaten pek fazla 
kolay olmayan oyunun, bu tarz dokunuşlarla 
türün sevdalılarını da kolayca memnun edebile- 
ceğini düşünüyorum. 

Hard West Il'de kısıtlı da olsa bir açık dünya 
bulunuyor. Görevlere giderken çetemizle birlikte 
bu dünyada seyahat ediyor ve yolda karşılaş- 
tigimiz mekanları ziyaret edebiliyoruz. Benim 
açık dünyada en sevdiğim etkinlik ise kesinlikle 
ödül avcılığı oldu. Girdiğiniz kasaba /revir gibi 
mekanlarda insanlar sizlere rastgele “WANTED” 
ilanları verebiliyor ki bu açık dünyada görevden 
göreve koşarak biraz da kafasını dağıtıp suçlu 
avlamak isteyenler için birebir bir etkinlik olmuş. 
Genel olarak başında keyifli vakit geçirdiğim 
Hard West Il ile alakalı şikayetlerim de yok değil. 
Hikaye anlatımı ilk aşamada ilgimi çekse de hem 
genel hikayesi hem de anlatımın sürekli tekdüze 
kalması bir süre sonra beni oyundan koparmaya 
başladı. İlk saatlerde hikaye ve aksiyon ahenk 


içinde beni kendine bağlarken bir süre sonra tek 


dayanak noktası aksiyon sistemi olmaya başladı. 
Vahşi Batı teması oldukça ilgi çekici olmasına rağ- 
men Hard West Il'nin bu temaya yakışır seviyede 
bir hikaye sunamaması ne yazık ki beni üzdü. 
Başında geçirdiğim saatlerde eğlendiğim ve 
açıkçası bana sıra tabanlı aksiyonu sevdiren Hard 
West Il beni oldukça memnun etti. Bahsettiğim 
gibi eğer hikayesi de oyunun geri kalanına uyum 
sağlayabilseydi karşımıza gerçekten unutulması 
zor bir yapım çıkardı. Şimdi ise unutulmazlar 
arasına giremese de oyunculara keyifli saatler 
geçirtecek yapım ayrıca Vahşi Batı temasını en 

iyi şekilde temsil eden oyunlardan biri olarak da 
benim gözümde güzel bir yere sahip oldu. Son 
dönemde Steam'de yaşanan zam çılgınlığına 
rağmen hala fiyat etiketi normal seviyede kalan 
Hard West 1'уі zamlanmadan almanızı tavsiye 
ederim. Büyük yapımlar gelene kadar oyun 
ihtiyacınızı çok iyi bir şekilde karşılayacaktır. 

* Ertuğrul Burak Emanet 


KARAR 


ARTI Eğlenceli oyun mekanikleri. Vahşi 
Batı teması. Meydan okumalar 


EKSİ Sığ hikaye 
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Two Point Campus 


Mahallemizin dostane üniversitesi (2) 


wo Point Hospital (ТРН), hastane yöneti- 

mine olan yaklaşımı, sunduğu çeşitlilik ve 
mizah öğeleri ile simülasyon / yönetim oyun- 
larında kendi yerini çok hızlı bir şekilde edin- 
mişti. SEGA ve Two Point Studios kafa kafaya 
verip “yahu biz bunun okullusunu yapalım” 
demiş de olsalar, Two Point Campus (TPC) için 
“aynısının okullu olanı yahu” demememiz için 
ellerinden geleni yapmışlar. 


Yaşamaya geldik yaşamaya 

Takdir ederek başladık, öyle de devam ede- 
lim. TPC, size bolca keyif ve tatmin duygusu 
sunuyor. LEVEL Üniversitesi'nin adeta merdiven 
altı başlayan serüvenini birden fazla fakülteli 
ciddi bir yerleşke haline getirirken oldukça 
eğlendim. Bir amfi bir derslik ile başladığım 
noktada, bırakırken dört amfi ve dörder adet 
dersliğim vardı. 

Bu süreçte oyun sizi sudan çıkmış balık gibi 
hissettirmiyor. Özellikle ilk aşamalarda oyun 
elinizden bolca tutuyor ve mekanikler adım 
adım tanıtılıyor. İlk bölümde olmayan özel 
ders, bir sonraki bölümde tanıtılıyor ve artık 
özel ders için de bir planlamanız bulunuyor. 
En kritik planlamalar yurt odaları, banyo, la- 
vabo, yiyecek içecek alanı gibi yerlerden olu- 
şuyor. Ben başta biraz bol gönüllülük yapıp 
herkese ayrı ayrı yurt odası versem de sistemin 
öyle çalışmadığını anladım. Her oda, buna 
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derslikler de dahil, bir seviyeye sahip. Mesela 
10 yataklı bir yurt odası güzel, ama ihtiyaçları 
karşılamak değil, ortamı yaşanabilir hale de 
getirmeniz lazım. Pencereler, bitkiler, halılar ve 
posterler genel olarak çekicilik sunan şeyler. 
Bir odanın gerekliliğinin yanı sıra ikinci ve 
üçüncü özellikler sunan eşyalara da önem 
verebiliyorsunuz. Örneğin bir langırt makinası 
hem çekici hem de arkadaşlıkların kurulmasını 
sağlayabiliyor. Daha kompleks bir oyunla 
daha ileri seviye arkadaşlıklar kurulabiliyor. 


Sevgili Mehmet, bunları neden yapı- 
yoruz? 

Evet okuyucu, bir okulun eğitim seviyesi, 
imkanların yanı sıra refah ile ölçülür. Bir okula 
giden öğrenci orada hem çalışıp hem arkadaş 
ediniyorsa dersleri çok iyi olur. Öğretmenleri 
nitelikli ise, kütüphanesi doluysa, elini tutan biri 
ve bir hamburger otomatına sahipse (son ikisi 
neredeyse aynı derece öneme sahip) o öğren- 
ci o sene çok iyi notlar alabilir. Buna rağmen 
kalabilen bazı özel yetenekli arkadaşlar 
olacaktır. O durumda öğrencinin sıkıntısının ne 
olduğuna bakabiliyorsunuz. Her personel ve 
öğrenci, kendilerine özel karakterlere sahipler; 
kimisi pasaklı, kimisi hiperaktif, kimisi çalışkan 
olabiliyor. Bu da genel olarak iyi giden bir 
düzende çok bozulma yaşatmasa da farklı 
sonuçları doğurabiliyor. 


İkinci kısım ise yukarıda bahsettiğimle alakalı 
olan nota geliyor. Öğrenciler iyi durumda 
oldukları sürece derslerine çalışıp ödevlerini 
yapıyorlar. Amerikan not sistemindeki A+ ile 

F arasındaki skalada sene boyunca kimin 

ne yaptığına bakabiliyorsunuz. Öğrenciler 
mezun olana kadar her sene daha zor dersleri 
başarmak için kalem uçlarını açıyorlar. Bir 
sene sonundaki yaz arası ile, kampüste yenilik 
yapmak ve biraz kendinizi toplamanız sağla- 
nıyor. Bir sene önce gelenlere ek olarak, en az 
bir o kadar daha öğrenci geleceğini düşüne- 
rek buna göre planlama yapmanız gerekiyor. 
Daha kapasiteli bir yurt, daha çok imkana 
sahip öğrenci odası derken bir anda arazinizi 
büyütüp yerleşke haline geliyorsunuz. Arayüz 
ilk başta biraz karmaşık gelse de neyin ne 
olduğunu hızlıca anlamanız mümkün. Burada 
Türkçe desteğe de dikkat çekmek gerekiyor. 
Her ne kadar sadece resimlere bakarak bir 
şeyleri anlamanız mümkün olsa da, SEGA 
Türkçe altyazı ve arayüzü es geçmemiş. 

Sene boyunca öğrencilerden bazı talepler de 
duymanız mümkün. Kimi yurt odasına biraz 
daha dekorasyon isterken, bazı durumlarda 
“hocam ödevi yapamıyoruz” isyanına erişe- 
biliyor. Bu isteklerin ödev dahil hiçbiri kritik 
düzeyde değil ancak ödevin yapılmaması 
tekrarlanırsa canınızı sıkabilecek bir durum. 
TPH ile benzer şekilde genel bir rahatsızlığı 
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Felicity: Sarada, kampüsteki süpermarkette satılan yeni dondurmaları yemeyi 


тое bulan iki öğrencinin haberi var 


insanların tepesindeki baloncuktan da görebi- 
liyorsunuz. 


Bir de ciddi işler var 

İşin yönetim kısmı ise belirli bir dengeyi 
oturtmak üzerine. Bir amfi bir derslik için iki 
personel yetiyor olabilir ancak bu insanların 
da dinlenmeye ihtiyacı olacaktır. Genel olarak 
gereken sayısı her 5 rakamına ulaştığında 1 
personel yedekli gitmek işinizi görür. Cimri 
patron olursanız hem karakterlerin yaşaya- 
bildiği ani durumlar (mesanesi zayıf birinin 
tuvalet ihtiyacı gibi) hem de sene boyu artan 
talepler karşısında boynunuz bükülebilir. Mü- 
dürün girdiği derslerinizi hatırlıyor musunuz? 
Kendimizi kandırmayalım, hiç iyi değillerdi. 
İşleri biraz çeşitlendiren durum ise sene arala- 
rındaki ders geliştirmeleri ve Kudos kazanimla- 
п. Başarılı öğrenciler sayesinde kazandığınız 
bölüm puanı ile alınan ders geliştirmeleri, 
derslerin daha iyi şekilde işlenmesi, daha çok 
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öğrenci gibi imkanlar tanıyor. Bu sayede daha 
büyük bir eğitim kurumu olmaya adım ata- 
biliyorsunuz. Kudoş'lar ise belirli başarımlar 
sayesinde kazanılan birimler. Bu birimlerle de 
yeni eşyalar açıp çeşitli ve yararlı seçeneklere 
kavuşabiliyorsunuz. Personelimin dinlenme 
odasına koyduğum çay masasında benim 
adıma kadehler kalkıyor olduğunu düşünmek 
mutluluk verici. 

Yıl sonlarında bir de başarınızı gösteren ufak 
bir kutlamanız oluyor, derslerden kim kaldı, 
kaçı ne durumda, kaç mezun var, öğrenciler 
ne kadar memnun gibi kısımlardan değerlen- 
diriliyorsunuz ve buna göre ödüller alıyorsu- 
nuz. TPH'deki gibi bu basarimlar size bonuslar 
kazandırıyor. Yurt odasına iki pencere koyup 
gönüller fethettiginizi görünce komple came- 
kan bir yurt odası yapmak isteyebilirsiniz. 
Oyunun kariyer modundaki amacı 3 yıldız 
almak olsa da Sandbox (Kum Havuzu diye 
çevirilmiş) modunda tamamen serbestsiniz. 


Okuldan okula değişen başarı şartları, sizi 
tekrar tekrar oynamaya da iten cinsten. Bir 
burgerci gibi görünen casus yetiştirme okulu 
veya başarının tamamen eğlence oranına 
bağlı olduğu parti okulu gibi enteresan kon- 
septler de mevcut. 

Peki, geçer not alamayan neyimiz var. 
Öncelikle bir oda inşa etmek kolayken, odayı 
yenilemek oldukça zor. Kontroller alışana 
kadar biraz yoruyor. Kamerayı net bir yere 
sabitlemek imkânsız gibi bir şey, sürekli pers- 
pektifimle oynamak zorunda kaldım. Bir şeyleri 
yerleştirirken de piksellere otomatik yerleştirme 
seçeneği açık olmasına rağmen garip şekilde 
istediğim yerlere koyamadığım bir iki durum 
oldu. Yapay zekanın yolunu bulamadığı veya 
önündeki kapıdan geçemediğini de gördüm. 
Evet her zaman olan veya aşırı can sıkan 
şeyler değiller, ancak oyunun temposunda 
bunlarla uğraşmak can sıkabiliyor. 

TPC, kendini ciddiye almama işini ciddiye 
alarak, tavrını sinir bozuculuğa yakın bir yere 
park ediyor. “Üniversite açmak nasıl oluyor” 
sorusunun cevabı kesinlikle bu değil, ancak en 
eğlencelisi bu olabilir. 

* Mehmet Nalçakan 


KARAR 


ARTI Oynanıştaki zenginlik. Kolay, 
anlaşılabilir öğrenim süreci. Saatlerinizi 
harcayabiliyorsunuz 
EKSİ Arayüz biraz karmaşık gelebilir. 
Ufak tefek teknik hatalar 
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Yapım: Omega Force Dağıtım: Nintendo Tür: Musou, RPG Platform: Switch 
Web: www.nintendo.com/store/products/fire -emblem-warriors-three -hopes-switch/ 


Fire Emblem Warriors: Three Hopes х 


Bir çiçek ve bir böcek aynı oyunda birleşirse... 


endimi iki arada bir derede hissettiğim çok 

fazla inceleme yazdım sizin için ama yok, 
bu çok fazla. 
Nasıl olmasın ki, şu hayatta ““Warriors” oyunla- 
rı kadar katlanamadığım çok az şey var benim. 
Hatta görüp artırarak diyebilirim ki modern 
oyun tarihinin en seri üretim, en özensiz, en 
“bu oyun niye var?” dedirten yapımları -benim 
gözümde- Omega Force'un “Warriors” başlığı 
altındaki isimlerden oluşuyor. Yalan yok, kendi 
kendine kaybolup gider diye bekliyorken aynı 
mekaniği futbol menajerlik oyunu ve WW2 
tank savaşları oyunu hariç her IP'ye, her seriye 
uyarlamayı da başardılar. Hyrule Warriors'ı 
bir kenara koyarak konuşuyorum, Fire Emblem 
Warriors da bu vasatlığın çok dışına çıkabilmiş 
bir oyun değildi gözümde. Hal böyleyken, şu 
hayatta en sevdiğim oyunlardan olan Fire Emb- 
lem: Three Hopes da kendisini Warriors serisi ile 
kombinledi ve iş başa düştü. 
FEW: TH adından da anlayabileceğiniz gibi 
FE: TH'nin Musou türüne özgü ögelerle (On 
beş kişiye saldırdım, vurdum vurdum saymadım) 
çarpıtılmış (kötü anlamda söylemedim) ve hika- 
yesine, dünyasına başka bir bakış açısı getirmiş 
bir yan ürünü. Shez adında yeni bir karakterimiz 
var ve kendisi oyundaki esas oğlan /kadın. İlk 
oyundan pek çok karakter, en önemlisinden 
en önemsizine kadar bu oyunda da bizlerle 
beraber ama işlenişleri yer yer çok farklı. Şimdi 
işlenişleri farklı konusunu açmak istiyorum ama 
kendimi tutuyorum. Mesela Byleth, ilk oyundaki 
olağanüstü, görüşler üstü, fikirler üstü, olağan 
üstü varlığı bu oyunda biraz daha light bir 
bakış açısıyla ele alınmış ve kendisi ciddi bir 
değişiklikle, kahramanımız Shez'in tam karşısına 
yerleştirilmiş. Prologue'un hemen ardından da 
seçtiğiniz fraksiyona göre Scarlet Blaze, Golde 
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Wildfire ve Azure Gleam adında üç farklı hika- 
ye döngüsünün kollarına atıyoruz kendimizi. 

Bu noktada Omega Force'a hakkını teslim 
etmem gerekiyor. Yaptıkları her değişikliğin bir 
anlamı olması için ve bunu hikayede olabildi- 
ğince iyi aksettirebilmek için çok çaba göster- 
mişler. FE: TH'deki karakterlerle sosyalleşme 
etkinliklerinin yerini alan Expedition modun- 
dan tutun da karşımıza çıkan detaylara, ana 
oyunu hatmedenler için hazırlanan ufak tefek 
sürprizlere kadar oyunun hikaye kısmı tahmin 
ediyorum ki sizi üzmeyecek, hatta çok tatmin 
edecektir. Genel olarak, oyunu sıradan Warriors 
oyunundan ayıran en önemli şey de detaylara 
gösterilen özen. 

Zaten oyunun aksayan tarafları için de Three 
Hopes'tan alıp bünyeye dahil ettiklerine değil, 
Musou tarafına bakmak gerekiyor. Bir kere, 
oyunun dövüş mekanikleri Sauron gibi topu- 
zunuzu savurdugunuz, yetmediğinde X tuşuyla 
bütün öfkenizi haritaya yansıttığınız anlarda (bir 
grup düşmanı dövüp sonraki kısma geçiyorsu- 
nuz) sıkıcı tekrarlardan ibaret. Ne zaman size 
denk veya güçlü bir rakip de o haritada oluyor, 
işte o zaman kendinizi kaçınma manevraları 
yapmak ve güçlerinizi akıllıca kullanmak zorun- 
da hissediyorsunuz. Oyunun savaş atmosferi de 
bir anda sınıf atlıyor. Yine yetenekler, ultiler ve 
kombolarla dolu olan bu mekanikler gözü- 
nüzü korkutmasın. Oyun sizi basitten alarak 
güzelce daha ilerisine hazırlayacak. Kamp 
alanı devreye girdiğinde de gerek yetenekler 
gerekse ilişkiler anlamında çoğu taş yerli yerine 


oturmaya başlıyor zaten. 

Fire Emblem Warriors: Three Hopes, ilk FEW 
oyununa göre üç kat daha uzun bir hikayeye 
sahip. 40 saatin üzerine çıkmanız cok olası 
ama bunu çok fazla hissetmeyeceksiniz zira 
oyunun daha light yapısı, diyalogların kıvamının 
hafifletilmiş olması ve aksiyona dönen oyun 
modeli, oyunun başında FE: TH'den daha uzun 
saatler geçirmenizi mümkün kılıyor. Üstüne eğer 
ana oyunu oynadıysanız hikayenin gidişatının 
alacağı ilginç haller de merakınızı körüklüyor. 
Aslında bu oyun için daha çok yere ihtiyacımız 
ama oyun olmuş arkadaşlar, açık konuşmam 
gerekirse bir Musou oyununun kendisini daha iyi 
anlatabileceğini sanmıyorum. Fire Emblem'dan 
alınan detaylar bu Warriors oyununa gerçekten 
de değer katmış. Burada tek sıkıntı, oyunun 
59$'lık fiyatı, dövizin hali, olmayan yerel fiyat- 
landırma ve eğer bir sürpriz olmazsa oyunun 
uzun süre indirim almayacağı gerçeği. Bu fiyata 
değer mi, hayır değmez, tabii ki Musou ve 

Fire Emblem isimleri yan yana geldiğinde kalp 
atışlarınız hızlanmıyorsa. 

* Kürşat Zaman 


KARAR 


ARTI Three Hopes dünyasına hoş bir 
alternatif bakış açısı getirmiş. Oyun akıp 
gidiyor, keyif almak kolay. Karakter 
derinliği ve diyaloglar özenli. 

EKSİ Çok pahalı. Dövüş mekanikleri her- 
kesi mutlu etmeyecektir. Handheld modda 
performans sorunları var. 
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GELİŞTİRİCİ: Jump Over The Age YAYINCI: Fellow Traveller TUR: RPG, Adventure Platform: PC, XS, XONE, Switch Web: jumpovertheage.com 


itizen Sleeper 4 


Roman okumayı özleyen var mi? 


S7 cevabını yine ben vereyim, ben değil. Oyun size belli sayıda bir zar veriyor. dile çeviri yapmanın maddi/manevi zorlayıcı bir 
özlemiştim. Kaç yıl oldu, oturup bir roman Siz de yapmak zorunda olduğunuz işler için süreç olduğunu da tahmin ederim. Dolayısıyla, 
okumamıştım, teknolojinin bizi getirdiği noktada bu zarları kullanıyorsunuz. Gerçekleşmesini en henüz sadece İngilizce olan oyunun yakın tarihte 
edebiyat artık farklı bir boyuta geçti ve kitaplar- çok istediğiniz işe en yüksek zarları atarken, Türkçe'ye çevrilmesini de beklemiyorum. Yani, 
dan taşarak, filmlere, dizilere, video oyunlarına daha önemsiz işlere daha küçük zarları atıyor- İngilizceniz zayıfsa oyundan hiçbir şey anlama- 
fon olmaya başladı. Haliyle, elimize bir kitap sunuz. Örneğin elinizde, 6,4,2,1 gibi zarlar yacağınızı tahmin edebilirsiniz. 

alıp da heyecanlı bir roman okumanın keyfini olduğunu düşünelim... Başarıyla sonuçlanma- Geldik kritik soruya. Daha önce pek benzeri 
yaşadığımız o yıllar da 9Olarla beraber tarihin sını en cok istediğiniz, en çok önem verdiğiniz yapılmamış, kendine has sanat tasarımı olan, 
tozlu sayfalarına gömüldü. Ama ne yapalım, konuya 6 gelmiş zarı veriyorsunuz ve o işin kendine has bir oyun mekanizması sunan Citizen 
yaşadığımız dünyanın gerçeği de bu. başarıyla sonuçlanma olasılığı çok yükseliyor. Sleeper, aslında bir bağımsız yapımcının, kendi- 
Şimdi neden bu girişi yaptım diye merak edenlere Во “önem derecesine göre zar atama” ne has yaratıcı enerjisiyle oluşturduğu sürükleyici 
de cevap vereyim, Citizen Sleeper bir tür RPG sistemiyle, aslında öykünün gidişatını yönlen- bir oyun ve Adventure/RPG oyunlarını seviyor- 
oyunu ama özünde bir interaktif roman... Oyun, diriyorsunuz. Tabii sadece zarlar tek basina sanız, bil-ku öykülerine tutkunsaniz, hoşunuza 
bilim kurgu atmosferi içinde, binlerce insana ev bir işi sonuçlandırmak için yeterli olmuyor. gitmemesi imkansız gibi... 

sahipliği yapan bir uzay istasyonunda yaşanan Yetenekleriniz ve şans faktörü de devreye Aslında yapımcı Jump Over The Age, daha önce 
macerayı, oyunlaştırarak “okuruna” aktarıyor giriyor. Bu mekanizmanın sonucunda ise her de benzer bir oyun olan In Other Waters’: 2020 
diyebiliriz. oynanışta daha farklı sonuçların ve gidişatın yılında satışa çıkarmış ve 20 binden de fazla 
Citizen Sleeper, yakın gelecekte, bir uzay ortaya çıktığı bir öykü oluşuyor. Birden çok satmış görünüyor ki, o oyunu Citizen Sleeper'ın 
istasyonunda yaşayan ve dev bir şirkete borcu sonucun olduğu bir oyunla karşılaşıyorsunuz. teknolojik öncülü olarak kabul etmek de yanlış 
olduğu için zihnini ve yapay şekilde oluşturulmuş ^ Biraz şans, biraz yetenek, biraz kader, biraz olmayabilir. 

“sahipli” bedenini o şirkete ipoteklemek zorunda Яа yapımcının eklediği gizli formülasyonla, Citizen Sleeper'in da yakaladığı başarıyla, ya- 
kalmış bir arkadaşımızın öyküsünü anlatıyor. Bu etkileyici bir dijital romanı okuyor ve öyküyü kında devam öyküsünün geleceğini tahmin etmek 
öykü boyunca uzay istasyonunda dev şirke- de şekillendiriyorsunuz. zor değil. Bu tür orijinal yapımların, piyasada her 
tin peşinize taktığı kiralık katil tipli ajanlardan Elbette bu romanın İngilizce yazılmış oldu- zaman beğeni ile karşılanması da video oyun 
kaçarken farklı görevleri de yerine getiriyor, yeni ğunu da hatırlatalım. Bir romanı farklı dillere dünyasında yeniliklere her zaman yer olduğunu 
insanlarla tanışıyor, kimisinden yardım alıyor, çevirmek ise uzmanlık ve zaman isteyen bir bir kez daha ispatlıyor. 

kimisinden ihanet görüyorsunuz ve öykünüzü süreç ve sadece tek bir dilin çevirisi bile bazen * Cem Şancı 

devam ettiriyorsunuz. haftalar veya aylar alırken, video oyunları 

Oyunun mekanizması ise pek alışılmış bir tarz gibi dünyaya satılan bir üründe, onlarca farklı KARAR 


ARTI Sürükleyici ve detaylı öykü. Temiz 
sanat tasarımı. Seslendirmeler ve müzikler 
EKSİ Aksiyon arayan ve okumayı sevme- 
yen vatandaşları üzebilir. Kısa oyun süresi 

(4-5 saat) 
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ep söylerim, yine söylüyorum, Call of 

Duty'nin bedava Warzone çıkardığı bir yer- 
de herkesin işi zor. Ha bunun rakibi kim derseniz, 
en iyi rakibi bence Fortnite'dir. Ben Fortnite'in 
inşaat mekaniklerini çok sevmesem de inşaatın 
devre dışı bırakıldığı modu birkaç kere oynamış- 
li&im vardır. Fortnite'dan bahsetmek istememin 
sebebi de oyunun birçok noktada Fortnite'i cok 
andırması. 
Oyunumuz bir Brawler Royale. Otobüsten atıl- 
mak yerine adeta bir gülle gibi, belirlenen alana 
bir topun ucundan fırlatılıyoruz. Kontrol olarak 
çok kompleks bir yapıda değil. Faremiz sol tuşu 
saldırımız, sağ tuşu da blok. Orta tuş ile daha 
şiddetli ve ekstra bir etkiye sebep olabilecek bir 
hareket yapabiliyoruz. Bir Brawler oyunundan 
beklediğiniz Dodge (Kaçma) hareketi ve Dash 
(Sıçrama) özelliklerimiz de var. 
Oyunun sol tuşa basılsın, en çok basan kazansın 
basitliğinden uzak olmasını sağlayan yan etmen- 
ler de var. Bunların ilki Q ve E'ye alabildiğiniz 
özel yetenekler. Diğerleri ise 1-2-3-4'e ataya- 
bildiğiniz güç eşyaları ve silahlar. Silahlar tabii 
ki ateşli değil, beyzbol sopası, trafik direği, çöp 
kovası gibi, ekstra hasar veren ama bir noktada 
kullanımını yitiren şeyler. Güç eşyaları ise Ground 
Loot dediğimiz, indiğiniz yerde kenarda köşede 
(veya farklı renkte kutularda) bulunan ve size kalı- 
cı veya geçici bonuslar sağlayan eşyalar oluyor. 
Bir parça tavuk size can yenilerken, büyük boy 
bir maksimum enerjinizi artırabiliyor. 
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rm Platform: PC, PS5, PS4, XS, XONE 


Rumbleverse 


Kavga, dövüş, kaos, tavuk (Tavuk?) 


Sağlık ve enerjiyi biraz açalım. Enerji, yaptığınız 
her şey sonucunda azar azar veya bolca tüketti- 
ğiniz, kendini otomatik olarak yenileyen bir bar. 
Standart 100 enerjiniz var, ancak dediğim gibi 
bazı eşyalar ile bunu yükseltmek mümkün. Aynı 
zamanda bu enerji yenilemesini artıran kısa süreli 
eşyalar da tüketebiliyorsunuz. Sağlık ise standart 
olarak 1000 ile başlıyor, yine yenilenmesi veya 
maksimumum kapasitesinin artması mümkün. 
Sağlık savaş dışında yenileniyor, haliyle saglik 
eşyaları bir kavga sonrasında kullanmak isteye- 
ceğiniz şeylerin başında geliyor. Hem enerji hem 
sağlık eşyaları sağda solda bolca bulunuyor. 
Hatta otomatlardan para karşılığı içecek almak 
gibi aksiyonlara da girişebiliyorsunuz. Sonra da 
biri size girişiyor. 

Özel yeteneklerden de kısaca bahsedelim, 
bunlar, elde ettiğiniz kitabı dürüp adam dövmek 
yerine okursanız öğrendiğiniz şeyler. Birkaç farklı 
seviyede ve türde olabiliyorlar. Bununla beraber 
kullanımları da çeşitleniyor. Örneğin rokete binip 
yükselmenizi sağlayan bir yetenek yakınınızdaki 
bir düşman için tatsız bir deneyim olabilirken, bir 
binanın tepesine seyahat ederken kolaylık sağ- 
layan bir hareket yeteneği haline de gelebiliyor. 
Haritada bulunan ve dayak yedikçe artan süper 
yıldız modumuz ile de neredeyse bitirici hareket- 
ler yapabiliyoruz. 

Nispeten küçük bir harita ve buna uygun şe- 
kilde 40 kişiden oluşan dövüşler, genel olarak 
keyifli. Oyunun yeni de çıkmasının etkisiyle 


düşmanlarımla çok fazla yakın dolaştığımız 
ancak saldırmadığımız anlar oldu. İşin içine 
menzilli silahlar girmediği ve kavga gören 
birinin dahil olmak istemesi bir miktar dayak ye- 
mesi anlamına da geleceği için (ayıran dayak 
yer felsefesi) herkesin ufak bir temkinli duruşu 
var. Tekli modda bile çıkan kavgalar bir anda 
5 kişinin birbirini paraladığı, birinin ötekini tutup 
arabalara fırlattığı enteresan olaylara sahne 
olabiliyor. 

Oyun mekanik olarak çalışıyor. Dövüşlerden 
kazandığınız “Ün” ile bir şeylerin kilidini açıyor- 
sunuz. Dövüşler akıcı ilerliyor. Ancak bu kaos 
bazen çok fazla şeyi takip etmenizi gerektiriyor. 
Oynaması ücretsiz, özelleştirmesi çeşitli, ilk 
sezondan Savaş Bileti ilerleyişi sunan, kendine 
has orijinallikler barındıran oyunları hep göre- 
miyoruz. “Sille tokat birilerine girişmek istiyorum 
Mehmet, benim ilacım nedir?” derseniz, Rumb- 
leverse size reçetem olur. Yine de gelişmesi 
gereken noktalar var. 

* Mehmet Nalçakan 


KARAR 


ARTI Eğlenceli oynanış. Kendine özgü meka- 
nikler. Özelleştirme kısmı başarılı 
EKSİ Kaos yoruyor. Yer yer sunucu hataları 
mevcut 
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Weekly Chalk 
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Neon White * 


Kendimi Z Kuşağı'nı anlamaya çalışan Boomer gibi hissediyorum 


Yapım: Angel Matrix Dağıtım: Annapurna Interactive Tür: Aksiyon, Platform Platform: PC, Switch Web Sitesi: https://neonwhite.rip/ 


skiden, bu sayfaların bir okuruyken, eski yazar- 

ların “Arkadaşlar inanın bak, oyun oynamayı 
seviyoruz ama bazen hiç oynamak istemeyeceği- 
miz oyunlar karşımıza çıkıyor. El mahkum, oynayıp 
size inceleme çıkartıyoruz” serzenişlerin görürdüm. 
Anlam veremezdim. Yazar olunca anlıyorsunuz. 
Neon White, beni epey bir zorladı. Ama tüm 
empati yeteneğimi, tüm objektifliğimi kullanarak 
size anlatmaya çalışacağım. Sonra “Vay, Özay 
yine az puan vermiş.” demeyin. 
Neon White bir aksiyon ve platform oyunu. 
Hikayesine göre dünyada suç işleyen insanlar 
öldükten sonra doğrudan cehenneme gitmiyor. 
Neon adı verilen suikastçılara dönüşüp cennet 
bahçelerine saldıran iblislerle mücadele ediyorlar. 
Yargı gününe kadar yeteri kadar iblis öldürmeyi 
başarırlarsa, o bahçede bir köşeye sahip olma 
şansları var. Ama beceremezlerse doğrudan 
cehenneme gidiyorlar. 
Neon adı verilen bu suikastçılardan, White lakaplı 
olan karakterin kontrolüyle oyuna başlıyoruz. 
Oyunun inceliklerini öğrenerek, cennete dadanan 
ucubik iblisleri yok etmeye ant içiyoruz. Oyun 
parkur mekanikleri üzerine kurulu, hızlı tempolu bir 
platform oyunu. Düşmanlardan düşen ruh kartı adı 
verilen silahlarla, bölümü temizlemeye çalışıyoruz. 
Tabii bir yandan da speed-run yapar gibi en hızlı 
şekilde bitirmeliyiz. Çünkü yargı günü yaklaştıkça 
Neonlar arasındaki yerimizi de yükseltmeliyiz. 
Bu iblislerin pek de zararlı gözükmediğini söy- 
lemek istiyorum. Genelde parkur yolu üzerinde 
sabit durarak size ateş ediyorlar. Her bir düşman 
tipinden farklı ruh kartları ya da diğer deyişle 
silahlar çıkıyor. Her bir silah farklı atış şekline sahip. 
Ayrıca kartı ıskartaya çıkararak, ikincil özellikle- 
rini aktif edebiliyoruz. İşte, tabanca havada iki 
kere zıplamanıza yardım ederken, roketatarla 
parkurdaki belli noktalara kendimizi çekebiliyoruz. 
Tüm bu bilgiyi birleştirerek bölümleri temizlemeli ve 


??? 


You will now be known as... NEON WHITE. 


10 gün sonra yapılacak yargı gününe alnımızın 
akıyla çıkmalıyız. 

Şimdi buraya kadar her şey normal gözüküyor 
değil mi? Açıkçası oyunun hızlı olması dışında 
gözüme çarpan pek bir özelliği yok. Zorlayıcılık 
sadece parkur bulmacasını çözmek üzerine 
kurulu. İblisler hiç zorlayıcı değil. Seri hareket edip 
bölümleri geçerken kendinizi bir speed-runner 
sanıyorsunuz ama uzaktan bakınca çok saçma 
gözüktüğünü söyleyebilirim. Bir de bunların üzeri- 
ne arka plana yerleştirilmiş 2000lerin tekrar eden 
çiğ tekno müziği eklenince, demeyin keyfime. 
Neon White bana hem görsellik, hem oynanabilir- 
lik, hem de müzikleriyle baş ağrısı verdi. 

Hikaye tarafına bakacak olursanız da, ortada 
görsel roman var. Anime serileri takip eden biriyim. 
Her türlü absürtlüğe hazırım ama en kötüsünden 
de kötü bir hikaye var. Diyaloglar o kadar boş 

ve uzun tutulmuş ki, pür dikkat izlemeniz gereken 
hiçbir şey yok ortada. Baştan sona bir seslendirme 
yapılması güzel bir detay ama ortada dinlenecek 
bir hikaye olmadıktan sonra ne anlamı var, değil 
mi? 

Tabii oyunu kapatıp inceleme notlarima baktı- 
gimda, ben yine bir yerde yanlış yapıyorum diye 
düşünmedim değil. Hemen başka oyuncuların 
yorumlarına, güvendiğim platformların inceleme 
puanlarına bakayım, dedim. Bir kısım oyuncu 
“gelmiş geçmiş en iyi oyun” şeklinde betimlemeler 
yapınca yaşlandığımı hissettim. Yüksek puanlar 
da almayı başarmış Neon White, ama belli ve 
gerçekten çok özel bir kitleye hitap ettiğini gözden 
kaçırmamak gerekiyor. 

Bu arada ben oyunu Switch tarafında denedim. 
Bu sürümü pek tavsiye etmiyorum. Çünkü grip 
kontrolcüyle oynamak sizi hantallaştırıyor. En 
azından bir pro kontrolcüyle oynamanızı ya da 
oyunu PC tarafında deneyimlemeniz konusunda 
son bir öneri vereyim. 


Böyle hızlı tempolu, kafa boşaltmaya yer arıyor 
ve speed-run tarzı içerikleri seviyorsanız, üzerine 
bir de saçma hikayelere ve kötü müziklere karşı 
direnciniz varsa Neon White, büyük bir indirim 
döneminde falan alabileceğiniz bir oyun.. 


Özay Şen 
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Can't believe God Himself decided to bless me with the thing 


I love most: a completely clueless boy. 
\ 


KARAR 


ARTI Başarı hissiyatını güzel veriyor. 
Parkur bazlı bölüm tasarımı 
EKSİ Müzikler. Senaryo ve diyaloglar. 
Düşmanlar zorlayıcı değil. Tekrara çok 
düşüyor. 
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Yapım: SCS Software Dağıtım: SCS Software Tür: Simülasyon Platform: PC Web: americantrucksimulator.com 


American Truck Simulator: 


тетот Truck Simulator'ın dokuzuncu 

ve bana göre en güzel eklentilerinden 
birisinin incelemesine iyi haberlerle başlamayı 
ne kadar da çok isterdim. Maalesef ekonomi- 
mizin enflasyonda Dünya lideri olmasını SCS 
Software de daha fazla görmezden gelemedi 
ve oyunları ve eklenti paketlerine ciddi oranda 
zam yaptı. ATS Montana'nın 89 TL'lik fiyatı 
yakın zamana kadar satın alabileceğiniz 
fiyatın neredeyse iki katı ve bu fiyat bile diğer 
ülkelerdeki fiyatla kıyaslandığı zaman ciddi 
anlamda insaflı kalıyor. Durumlar böyle, canı- 
mızı biraz sıktık ama yol beklemez. 

Montana, 15 şehir ve 17 yerleşimden oluşan 
kocaman bir haritayı dahil ediyor oyuna. 
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Montana 


Rocky Dağları artık bir bütün! 


Bu eklentinin bir diğer önemli özelliği de bir 
zamanlar düşününce “ohoo daha çok var” 
dediğimiz Rocky Dağları'nın oyunda bulun- 
mayan son bölgesini de ATS'e dahil ediyor 
olması. Zaten Montana bölgesi de Rocky Mo- 
untains ve Great Plains olmak üzere basitçe iki 
ayrı bölgeden oluşmakta. İlk bölgede dağlar, 
şahane manzaralar sunan vadiler ve yeşillikler 
varken ikincisi bizim İç Anadolu'ya bir hayli 
benziyor. Bizim tırcılar sevecektir zira onlara 
modlarında kullanabilecekleri nice asset de 
kazandırmış olacak. Montana'nın en büyük 
şehri ise meşhur Interstate 90 ile ulaştığınız 
Billings. 

Montana ek paketi elbette yeni firmalar, yeni 
fabrikalar ve yeni seyir noktaları ile birlikte 
geliyor. Bu seyir noktalarına gerekli ilgiyi ve 
sevgiyi göstermiyorsanız gerçekten kalbimi 
kırarsınız. Yüzüme söyleseniz karşınızda 
çayımı höpür höpür içerim kederden. Bence 
oyunun bir yerde sizi yorabilecek rutine karşı 
nefes alabildiğiniz, kendinizi şarj edebildiğiniz 
yegane yerler. 

Montana paketi ile beraber gelmese de Wes- 
tern Star'ın 57X çekicileri de bu aralarda oyu- 
na ücretsiz olarak eklenmiş durumda. İki sene 
kadar önce eklenen 49X'in aksine son derece 
premium bir çekici var karşınızda, arzu nesnesi 
diyebileceğimiz türden. Gündelik kabin yanın- 
da 72'lik yataklı kabini, 5 farklı iç tasarımı ve 
5 farklı şasi opsiyonuyla 57X'in kişisel favorim 


olan Mack Anthem'in yerini alması çok olası. 
Üstelik yakın zamanda Volvo'nun efsanevi 
burunlu çekicileri olan VNL serisinin de oyuna 
eklenmesi bekleniyor. Keşke araya Freightliner 
Century veya Mack Superliner gibi birkaç 
klasik de sıkıştırabilseler ama bu fazla optimist 
bir beklenti olurdu. 

Montana'da ne var, ne yapıyorsunuz falan 
tekrar tekrar anlatmak istemiyorum. Her eklenti 
gibi bu da bütünün bir parçası ve eldeki mal- 
zemeyi giderek daha da mükemmelleştiriyor. 
Daha önce yazdığım gibi, özellikle ATS'den 
sonra oynadığınızda ETS2 haritasının ne 
kadar iniş çıkışlı olduğuna şaşırabilirsiniz. Bu 
kadar flat bir haritanın detaylarıyla, renkle- 
riyle ve içeriğiyle bu kadar güzelleşebilmesi 
gerçekten de takdire şayan. 

Montana güzel olmuş arkadaşlar ama bence 
zaten aldınız bile, ekstra tavsiye etmeme gerek 
yok. 

* Kürşat Zaman 


KARAR 


ARTI Şahane detaylar. 15 farklı şehir. 
Yapılabilecek onca şey. 

EKSİ ETS2'nin inişli çıkışlı haritalarını 
sevenlere hitap etmiyor. 


Yapım: INTE 


s Dusk Falls'ın mağaza sayfasında yazan şey 

bir oyun olduğu da olsa. Aslında kendisi inte- 
raktif bir çizgi roman tanımına daha yakın. Hikaye- 
miz anne, baba ve dedesiyle seyahat eden küçük 
bir kız ile, iki büyük kardeşiyle olaylara karışan bir 
genci anlatıyor. Güzel haberin ilkini baştan vereyim, 
oyun Türkçe arayüz ve altyazıya sahip. 
1998 Arizona'sında yolculuk yaparken sadece 
oradan geçen bir ailenin, önce hafif bir kaza, 
sonrasında yakınlardaki bir motelde konaklamaya 
karar vermesi ile başlıyor. Bu esnada ise kasabanın 
pek de sevilmeyen Holi ailesinden üç kardeşini 
kasabanın şerifinin evini soyarken görüyoruz. Bu 
soygun yolu da bir şekilde (bu kısım size bağlı) 
kardeşlerin motele girdiği ve aile ve içerideki iki 
personel ile karşılaştığı bir noktada kesişiyor. 
As Dusk Falls'ın görsel stili bir animasyon değil. Yer 
yer hareket eden sahneler var, ancak bunları istisna 
sayabiliriz. Arka arkaya gelen çizimlerle daha 
önce de söylediğim çizgi roman tarzı yakalanmış. 
Sesler devam ettiği için, aslında zihniniz kalanını ta- 
mamliyor gibi de bir durum var. Bu, bu kadar fazla 
seçime dair bir oyun için muhtemelen oldukça iyi 
bir tasarruf. Seslendirme oyunculuğu ise gayet iyi. 
Sistem olarak da sadece diyaloglar veya efektler 
beklenenden önde giderse ekranda sanki donma / 
takılma varmış gibi bir algı bozukluğu yaratabiliyor. 
Bunu da totalde 3 kere falan yaşamışımdır. 


R/NIGHT Dağıtım: Xbox Game Studios Tür: Macera Platform: PC, XS, 


As Dusk Falls 


Kısa adamların uzun gölgeleri varsa... 


Akıp giden hikâyede yaptığınız seçimler ise şaşırtı- 
cı derece oldukça etki ediyor. Açıkçası Detroit: Be- 
come Human'dan beri bu kadar gergin ve karar- 
sız kaldığım anlar yaşadığımı hatırlamıyorum. As 
Dusk Falls, yakın geçmiş ve gelecekte geçmesinin 
avantajını da bolca kullanmış. Seçimlerin nereye 
gideceğini öngörmek her zaman kolay değil. 
Yaklaşık 1 saat süren bir bölümü bitirince gelen 
hikâye akışından işlerin nerelere gidebileceğini de 
görmeniz mümkün. Hikayedeki ana parçalara bir 
şekilde yer veriliyor olsa da yaptığınız seçimlere 
göre kimin hayatta olacağı, ne durumda olacağı 
gibi detaylara karar veriyorsunuz. 

Hikâye anlatımına bir ufak dokunuş da Quick 
Time Event (QTE)'ler, yani kısa sürede yapma- 

nız gereken jestler ile olmuş. Tıpkı seçimler gibi, 

bu GTE'lerin de süresini ayarlardan uzatmanız 
mümkün. Süreli dediysem hepsi kritik değil. Kimisi 
neredeyse canınızla alakalı olabiliyorken, bazısı 
ise sadece bulaşık yıkamak ile ilgili. Yine bir 
farklılık olarak bu kısa anlarda ekranda görünen 
şeylerin dışında imleç ile yeni seçenekler bulmak 
mümkün. 

Hikâye detayından daha fazla bahsetmek isteme- 
sem de ortalama 6 saatlik bir serüvende karakter 
derinliği, kendilerine ait çelişkiler ve düşünceleri 


anlamanız sağlanmış. Çok da kör göze parmak 
olmasa da bir stereotip durumu yok değil. Bazı 


İNCELEME 


XONE Web: asduskfalls.com 


karakterler net bir şekilde belirli ahlak kavramlarını 
temsil ediyorken, bazı karakterlerin gelgit yaşadı- 
ğını deneyimleyebiliyorsunuz. 

Peki tekrar oynanabilirlik nasıl? Açıkçası As Dusk 
Falls’in illüzyonu ancak tek sefer için geçerli. 
Hikâyede merak ettiğiniz noktalar oluyor ancak 
hem her bölümün uzun sürmesi hem de olayları 
bildiğiniz için gerilimin düşmesi tempoyu da 
düşürüyor. Özellikle sonu, maalesef oyunun 

geri kalanına kıyasla çok kötü. Hatta iki kitaptan 
oluşan oyunun ikinci kitabı ilkine göre oldukça 
zayıf işlenmiş. 

As Dusk Falls, oldukça kapsamlı bir Çoklu oyuncu 
modu da içeriyor. Açıkçası partide kim böyle bir 
oyunu açıp oynamak ister emin değilim, bence 
Jackbox'ta daha çok eğlenilebilir. Yine de oldu da 
böyle bir gereksinim oluştu diyelim, arkadaşlarınız 
sizin oyununuza akıllı telefonlarından katılıp tek bir 
kişinin seçim yapması yerine oy birliği ile kararlara 
etki edebiliyorlar. Tek PC'de 4, herkesin oyuna 
sahip olduğu bir senaryoda 8 kişiye kadar desteği 
mevcut. 

Özetle As Dusk Falls deneyim olarak kendini türün 
örnekleri arasında ilk üçe atabilme potansiyelinde. 
Oyunun bir devamı gelir mi bilinmez, aynı isimde 
bir kitap var ama esinlenme dışında bir benzerlik 
ben göremedim. Olur da gelirse, daha iyi bir 
sonla, yine güzel müziklerle başımızın üzerinde 
yeri olur. 

* Mehmet Nalçakan 


KARAR 


ARTI Harika bir anlatım. Türkçe altyazı 
ve arayüz. İlk yarısı çok iyi işlenmiş 
EKSİ Tekrar oynanabilirlik düşük. İkinci 
yarısı sönük 
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evgili okur, olaya kafadan girecegim, yerim 

kısıtlı. The Delicious Last Course; ana oyunu 
ikiye katlayan bir DLC olmus. Her biri bir dige- 
rinden ve hatta orijinal oyundaki tüm bosslardan 
daha da inanılmaz boss dövüşlerine giriyoruz. 
Bir tanesi gizli toplam 7 adet olan bu boss 
dövüşlerinin sayısı azmış gibi gelmesin. Dediğim 
gibi, her biri bir diğerinden daha etkileyici. 
Cuphead ve Mugman'a ek olarak bir de 
Ms. Chalice adında yepyeni bir karakterle 
oynuyoruz. Yepyeni diyoruz ama Cuphead'de 
mozolelerde onu pembe hayaletlerden koru- 
muştuk, hatirlayacaginiza eminim. Hikayemiz 
ise Ms. Chalice'in yardım çağrıları ile başlıyor. 
Ms. Chalice, yıllardır astral dünyadan kaçmaya 
çalışıyor fakat pek de başarılı olamıyor. Etkili bir 
kurabiye yardımı ile Mugman ile birkaç saniyeli- 
ğine yer değiştiriyorlar fakat uzun sürmüyor. Yeni 
tanıştığımız Chef Saltbaker ise Wonderart isimle 
yeni tarifin bir ısırığı ile Ms. Chalice'in hayalet 
formundan tamamen kurtulacağını söylüyor. İşe 
bakın ki bu tarifi yapmak için gerekli malzemeler 
en korkutucu düşmanların elinde. Tabii biz de 
durur muyuz? Yeni nesil bir Casper'a dönüşen 
Ms. Chalice'i normal forma dönüştürmek için 
elimizden geleni ardımıza koymuyoruz. 
Bu boss dóvüslerinin eşsiz olduğunu söylemiştim 


г: Platform, Aksiyon P 


Erik gibi kütür kütür bir DLC! 


sevgili okur. Gerçekten öyleler. Yeni birçok eşya 
ve saldırı türü de gelmiş durumda. Bu eşyaların 
en başında da Astral Cookie geliyor. “Charm” 
kısmında eğer bu eşya seçiliyse, Ms. Chalice 
olarak oynayabiliyoruz ve Ms. Chalice'in eşsiz 
yetenekleri var. Havada 2 kere zıplayabiliyor, 
dash atarken parryleyebiliyor ve eğilerek dash 
atabiliyor. Her biri çok güzel yetenekler fakat 
alışması biraz zaman alıyor. Cuphead veya 
Mugman ile oynarken parry yapmak tamamen 
zamanlama ile ilgiliydi. Yanlış yaparsak bir 
hakkımızı veriyorduk. Fakat Ms. Chalice, bu 
açıdan oyunu biraz kolaylaştırmış. İtiraz etmi- 
yorum tabii ki. Dash atarken zaten parrylemiş 
oluyoruz. Bu nedenle mor parçaların üzerinden 
geçmemiz, parrylemek ve Super yeteneğimizin 
dolması için yeterli. Tüm bunlara ek olarak da, 
diğerleri 3 canla başlarken bu tatlı kupa 4 
canla oyuna başlıyor. 

7 boss demiştik ya sevgili okur, parry yetenekle- 
rimizi sergilememiz için bir alan daha var. King 
of Games tarafından, haritanın farklı bölgele- 
rinde bir merdiven yardımı ile gidebileceğimiz 
5 farklı boss var. Bu bosslarla savaşırken 
silahlarımızı veya charmlarımızı kullanamıyoruz. 
Tamamen meydan okuma amaçlı. Bu bölümler, 
Run & Gun bölümleri yerine getirilmiş. 


witch Web: hitps://cupheadgame.com/ 


Cuphead: The Delicious Last Course 


Yeni gelen esyalara gelecek olursak benim 
favorim Heart Ring. İlk, üçüncü ve altıncı 
parrylerimizde bize birer can veriyor. Ms. 
Chalice ile de bu oldukça kolay. Oyun stilimizi 
değiştirecek birçok saldırı stili de mağazamız- 
da bizi bekliyor. Özellikle Crackshot, hedef 
almamızı gerektirmeyen bir silah. Buna benzer 
bir silah da oyunun orijinal halinde vardı fakat 
Crackshot daha güçlü. Süper gücü de bir 

taret koyuyor. Tüm sayacımız dolu olduğunda 
ise ekstra bir can görevi görüyor. Favorilerim 
bunlar olsa da yeni birçok eşya var. 

Cuphead, capcanlı dünyasından hiçbir şey 
kaybetmemiş; hatta üstüne de koymuş. Ms. 
Chalice ile bossları 7-8 denemede geçtim. 
Cuphead için az bir sayı gibi görünebilir fakat 
daha fazla macera arayanlar, oyunun eski baş- 
rollerini kontrol edebilir. 7-8 denemede geçen 
bir oyun için 3-4 saatlik bir sürede bitirilebilir bir 
oyun olmuş The Delicious Last Course. 5 koca 
yılın ardından, bu ek paketin biraz daha sürme- 
sini isterdik. Fakat bu 3-4 saati o kadar güzel 
sunuyor ki bize, tadı damağımızda kalıyor 
adeta. Oyunu bitirdikten sonra Ms. Chalice ile 
tüm oyunu oynayabiliriz. Oyunu zorluğundan 
dolayı sevmeyenler, Ms. Chalice ile bitirmeyi 
deneyebilirler. 

* Talha Şahin 


KARAR 


ARTI Ms. Chalice, müzikler ve grafikler, 
oynanış, enfes animasyonlar, harika boss 
dövüşleri 
EKSİ 5 yıla oranla oldukça kısa 


Riddler 


| mean, l'd LIKE to say yes... 


, n n ' 
ША t ENS Le 


Yapim: Marvelous Dagitim: Xseed Tür: JRPG, Yasam simülasyonu Platform: Switch Web: www.runefactory-5.com 


Rune Factory 


B u ay daha önce hic karsilasmadigim bir 
oyun serisiyle daha, Nintendo Switch 
sayesinde tanıştım. Rune Factory serisi aslında 
içerisinde Harvest Moon'u da bulunduran 
Story of Seasons isimli serinin bir spin-off 
materyali olarak yola çıkıp zaman içinde 
beşinci oyununa kadar gelmiş bir yapım. Ben 
de seriyle Rune Factory 5 ile dahil olup bu 
JRPG maceranın içine girdim. Aslında oyun 
RPG ögelerinin yanı sıra yaşam simülasyonu 
mekaniklerini de barındırıyor. Yani bir yandan 
kasaba halkı ile çeşitli diyaloglara giriyor, ilişki 
kuruyor, kasabada bir yaşama sürüyor, tarım 


wonderment says it Ой! 


yapıyorsunuz; diğer yandan ise zindanlara 
girip yaratıklarla savaşıyor, partinizle beraber 
karakterlerinizi geliştiriyorsunuz. 

Rune Factory 5'in başında erkek veya kadın 
bir karakter seçebiliyorsunuz. Hikayenin baş- 
langici ormanın içinde karakterimizin baygın 
bir durumdayken uyanması ile ve küçük bir 
kızın yardım çığlıklarını duymamızla başlıyor. 
Küçük kızı kurtarıyor ancak yaralandığımız 
için, kızın da yardımıyla onun yaşadığı kasa- 
baya -bir şekilde- varıyoruz. Burada tekrar 
kendimizden geçiyor ve kasaba halkı tarafın- 
dan kurtarılıp yeni hayatımıza başlıyoruz. Tabii 
klişe bir şekilde hafızamız kaybolmuş ve bu 
yeni hayatın içine adapte olmaya çalışıyoruz. 
Rune Factory oyunlarının geçmişini araştırdı- 
ğım zaman bu klasik amnezi senaryosunun 
geçmişteki oyunlarda da kullanıldığını görmüş 
oldum. 

Daha önce de dikkat çektiğim gibi Rune 
Factory 5'in iki farklı yönü bulunuyor. Yaşam 
simülasyonu bölümü Harvest Moon, Stardew 
Valley, My Time at Portia gibi oyunlarda 
olduğu gibi işliyor. Tarım yapabiliyorsunuz ve 
ürünlerinizden kazanç elde edebiliyorsunuz. 
Bunun yanında kasaba halkının verdiği çeşitli 
görevleri yerine getirebiliyorsunuz. Bu görevler 
görev aldığınız karakterle ilişkinizin ilerle- 
mesini sağlayabiliyor. Karakterler ile ilişkileri 
bu tür görevlerin yanı sıra diyaloglarla veya 
hediyelerle geliştirmeniz de mümkün. Oyunun 
yaşam simülasyonu bölümünün de bir yenilik 
içermediğini söylersem yanlış olmaz. 

Gel gelelim oyunun gerek savaş bölümünde 
gerekse yaşam simülasyonu mekaniklerinde 
yetenek ilerleyişi oldukça güzel işliyor. O an 
yaptığınız işe göre becerilerinizi geliştirmeniz 
mümkün. Tarım üzerinden bir örnek vermek 
gerekirse sulama yapmak için ayrı çiftçilik 

için ayrı becerileriniz bulunuyor ve bunları 
geliştirebiliyorsunuz. Ya da sağı solu araştırır- 
ken veya sandık açarken searching yeteneğini 


İNCELEME 


5 


geliştirmeniz mümkün. Combat tarafında kul- 
landığınız silah türüne göre beceri geliştirme- 
niz mümkün oluyor. Kullandığınız ekipmanları 
ise çeşitli şemalar ve materyaller elde ederek 
üretmeniz mümkün. Her ne kadar bu crafting 
sistemi de klasik bir yapıda olsa bile benim için 
oyunun en eğlenceli taraflarından biri haline 
geldi. 

Rune Factory 5'in en büyük sorunu oyunu pek 
çok noktasında optimizasyon sorunu yaşa- 
ması. Sık sık yaşanan FPS sorunları gerçekten 
can sıkıyor. Gerek savaşlarda gerekse bir 
noktadan diğerine yürürken sayısız FPS sorunu 
yaşadım. Bu noktada geliştirici ekibin tembel 
davrandığı açık çünkü karakter tasarımları 
hariç görseller 2000'lerden kalma diyebilirim. 
Animasyonlar ve karakter tasarımları ise en 
az on sene eski gözüküyor. Buna rağmen bu 
derece performans sorunları gerçekten can 
sıkıcı. Breath of the Wild gibi bir oyunu büyük 
oranda sorunsuz çalıştıran Switch'in Rune 
Factory 5'de bocalaması yalnızca geliştirici 
ekibe yazacak bir sorun. 

Rune Factory 5, yaşam simülasyonlarına 
meraklıysanız, anime tarzı görselliğe sahip 
oyunların hastasıysanız sizi büyük orada 
tatmin edecektir. Yine de daha önce görme- 
diğiniz farklı bir şeyler görmeyi beklemeyin. 
Diğer oyuncular için ise Switch'de oyunlar 
ülkemiz için bu denli yüksek fiyata sahipken 
Rune Factory 5 için daha dikkatli düşünmenizi 
öneriyorum. 

Ф Enes Ozdemir 


KARAR 


ARTI Crafting sistemi, genel oynanış bir 
süre eğlenceli 
EKSİ Klişe oyun yapısı ve senaryo, sık 
yaşanan performans sorunları 
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Yapim: Passion Republic Games Dagitim: Passion Repub 


(25 Malezyali Passion Republic 
stüdyosunun ilk oyunu sayilabilecek bir 
parti dövüş oyunu. Uzak doğu kültüründe sag- 
lam bir yer tutan, sizlerin de pek çok oyunda 
gördüğünüzü düşündüğüm Kaiju'lar etrafında 
şekillenmiş bir oyun. Peki, Kaiju'yu bilmeyen- 
ler varsa bu ne demek? Kaiju, Godzilla tarzı 
güçlü ve büyük yaratıklara verilen bir isim. 
Kocaman şehirleri yıkıma uğratan, koca bir 
ordunun öldürmek için canla başka savaşıp 
pek başarılı olamadığı bu canavarlar olayın 
baş rolünde. 

Oyunda online bir şekilde diğer oyuncularla 
kavga edip vur-kır dövüşebilmenizin yanı sıra, 
tek oyunculu oynanış da bizlere sunuluyor. Bir 
adet Kaiju'yu seçerek oyuna başlayıp birkaç 
bölüm geçiyorsunuz. Toplamda oynayabildiği- 
niz 4 adet hikaye, bunları oynadıkça multipla- 
yerda kilidini açabileceğiniz yeni karakterler, 
tecrübe puanları ve bunları harcayabilece - 
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lic Games Tür: Dövüş, Aksiyon Platform: PC, PS5, PS4 Web: passionrepublicgames.com 


GigaBash © 


Yolunuza çıkan her şeyi yok ettiğiniz bir canavara dönüşmek ve alabildiğine kargaşal 


ğiniz özel kostümler, alanlar (yeni haritalar), 
hikayeler, özel oyun müzikleri ve özel karakter 
sanat afişleri (art) bulunuyor. Online ve local 
oynayabilmek icin 4 kisiye kadar davet atabi- 
liyorsunuz. 

Bölümlerde genellikle etraftaki binaları yikar- 
ken, küre toplayıp aynı zamanda “parçalayıcı 
beast moduna girip en yüksek ataklarınızı 
yapabileceğiniz skilleriniz bulunuyor. Her- 
hangi bir arena brawlerindan farklı bir yanı 
yok diyebilirim. Vuruşlar hack 'n slash tarzı bir 
hissiyat verirken çevredeki binaları ve eşyaları 
rakibinize atmak, işten ya da okuldan gelince 
üstünüzdeki o stresi atmak için kesinlikle 
birebir. Ayrıca hareketleri öğrenmesi biraz 
zor olsa da, pratik yapabileceğiniz gym alanı 
mevcut. Bu da ilk başta dayak yemeden elinizi 
ısıtmak için harika bir alan. 

Oyunda üç adet mod var. 2v2, Kargaşa 
(Mayhem) ve free for all modları. Mini oyun- 
ların da bulunduğunu içerikleri hakkında çok 
spoiler vermeden belirteyim. Sunum açısından 
güzel bir tasarıma ve oynanış kolaylığına 


sahip. Kontroller kesinlikle hantal hissettirmiyor, 


teknik açıdan ses tarafında bazı minik sorun- 
ları olmasına rağmen beni rahatsız etmedi. 
Özellikle müzik tarafı bir süre sonra sıkıyor ve 
tekdüze bir şekilde loop’a girince sizi rahatsız 
ediyor, bir süre sonra müzikleri kapatmak 
zorunda kaldım. Özellikle böyle loop seslerde 
dikkat edilmesi gereken süreklilikten yoksundu 
zira. 


Oyun online temel üzerine kurulmuş ancak tek 


başına oynamak isteyenler botlar ile oyunu 
deneyimleyebilir. Benim önerim kesinlikle ar- 
kadaşlarınızla girmeniz. Diğer tarafta 80 TL'lik 
fiyatıyla günümüz ekonomisinde kesinlikle fiyat 
performans ürünü diyebilirim. Özellikle bu türe 
ilgiliyseniz ve çevreniz varsa, hele hele de aynı 
koltukta yan yana oynayabilecekseniz dü- 
şünmeden alabilirsiniz ancak ilginiz olmayan 
bir türse ve bununla başlanır mı gibi bir soru 
varsa, önermiyorum. Bu durumda daha kaliteli 
ve öğretici bir arena brawler oynamanızı öne- 
ririm. Çıtırlık bir oyun. Evet, 80 lira ve çıtırlık. 

4 Şeymanur Özgür 


KARAR 


ARTI Başarılı kontroller. Kaliteli ani- 
masyonlar. Çoklu oyuncu modu keyifli. 
Türkiye fiyatı çok uygun. 

EKSİ Tek kişilik oynanış biraz laf olsun 
diye. Grafikler eh. 


P1 S-CLASS IMMINEN 
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Yapım Happy Juice Games Dağıtım Joystick Ventures Tür Macera, Bulmaca Platform PC, Switch Web https://www.happyjuice.games/ 


Lost in Play © 


Macera ve bulmacayı aynı tepside isteyenlere! 


B: kardesiniz varsa eger, cocuklugunuzun 
türlü yaramazlıklarla geçtiğine eminim. 
Evde sürekli bir kargaşa hâkim olur ve gün, aile 
büyüklerinden duyulan azarlarla sona erer. 
Lost in Play'i açtığımda aklıma ilk gelen, kız 
kardeşimle kavga, gürültü halinde geçirdiğimiz 
çocukluğum oldu. Lost in Play, Toto ve Gal adın- 
da biri erkek, diğeri kız iki kardeşin maceraları- 
na tanık olduğumuz bir oyun ve point and click 
tarzında. Benim en sevdiğim oyun türlerinden 
biri olduğu için heyecanla oynamaya başladım 
ki jenerik başlar başlamaz nasıl bir oyunla 
karşılaşacağınızın ipuçlarını almaya başlıyoruz. 
Absürt, eğlenceli, ilginç bulmacalarla dolu 
olacağına emin olduktan sonra iki kardeşin 
odasında maceramız başlıyor. Mini oyunlar 
dışında çok basit bir oyun mantığına sahip bir 


kere, örnek verecek olursam, odada saat var 
ama bazı parçaları eksik. Eşyaları karıştırarak 
ya da bazı etkileşimleri gerçekleştirerek saatin 
çalışır hale gelmesini sağlıyorsunuz. Sonra, 
çalar saat ağabeyini uyandırsa da dikkatini 
çekmek için yeterli gelmiyor. Bu yüzden Gal, 
kartondan bir maske yaparak korkutmaya karar 
veriyor. Toto ne olduğunu anlamaz bir şekilde 
kaçarken başka bir evrene geçiyor ve kendini 
büyülü bir dünyada buluyor. 

15 bölümden oluşan Lost in Play‘in grafikleri sa- 
yesinde kendinizi bir çizgi film içinde hissetme- 
niz mümkün. Oyunun genelinde ne yapmanız 
gerektiğini anlamak için çok düşünmenize gerek 
kalmıyor ama yine de zorlanırsanız, ipucu kul- 
landığınızda size yapmanız gerekeni söyleyen 
ufak bir bilgi veriliyor. 


Lost in Play'de beni en zorlayan noktaya geldi 
sıra. Oyunlardaki korkulu kâbusum her zaman 
bulmacalar olmuştur. Lost in Play'in de çocuksu 
oynanış ve görüntüsünü görünce “bulmacaları 
çok da can sıkıcı değildir” diye düşünürken 
arka arkaya zorlu mini oyunlarla karşılaştım. 
Yani o kadar da kolay bir oyun değilmiş. Bul- 
macalar belki korkunç ve geçilemez değil ama 
ben bu konuda çok yetenekli olmadığım için 
çok uzun süre başarılı olamadığım anlar oldu. 
Bazı oyunlarda bulmacayı geçme seçeneği 
olur ama Lost in Play'in neredeyse %70'i mini 
oyunlardan oluştuğu için “bunları pas geç 
demek” biraz oyuna saygısızlık olurdu. Oyunda 
karakterler uydurma bir dille konuşuyor ve bu 
hiç sorun olmuyor çünkü bu saçma dile rağmen 
animasyonlar ve espriler çok anlaşılır ve olduk- 
ça başarılı. Oynanış çok kolay, klasik bir point 
and click mantığında. Türündeki diğer oyun- 
lardan farkı kullanacağımız objelerle etkileşim 
yapıyoruz sadece, bin tane yere dokunmamız 
gerekmiyor. 

Lost in Play, yaklaşık 3-4 saat süren çok eğlen- 
celi bir deneyim sunuyor. Adından da anlaşıla- 
cağı gibi oyunun içinde kaybolup hayal ede- 
meyeceğiniz olayların içinde kendinizi buluyor 
ve bir çocuğun zihninde olduğunuzu fazlasıyla 
hissediyorsunuz. Son zamanlarda oynadığım 
en tatlı oyunlardan biri oldu. Bu tür sevenleri de 
oldukça mutlu edeceğini düşünüyorum. 

* Nevra İlhan 


KARAR 


ARTI Çizgi film havasında olması, hikâye 
sürprizlerle dolu, hem karakterler hem de 
diğer canlılar çok eğlenceli 
EKSİ Bazı mini oyunlar aşırı gereksiz bir 
zorluğa sahip 
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Choose which stray to pet 


Yapım: Roost Games Dağıtım: Freedom Games Tür: Simülasyon Platform: PC, Switch Web: https://catcafemanager.com 


Cat Cafe Manager © 


edilerin olduğu kafeler Uzak Doğu'da bir 

hayli popüler. Sosyal medya sağ olsun; 
buna epeydir aşinayız. Bizde zaten -mesela 
Kadikóy'de-, sokağa çıkınca her yer kedili 
kafe; özellikle “Burada niye kedi yok?” diye 
sorduğumuz bir durumda değiliz, kedilerin 
böyle bir şey için reklam edilmesini de sevmem 
ama oyun buna iyi tarafından yaklaşmış. Biraz- 
dan anlatacağım. 
Büyük annemizin eskiden işlettiği bu kafe vakti 
zamanında kapanmış, haliyle büyük bir tadilat 
gerektiriyor ve işlere sıfırından başlıyoruz. 
Kafemizde öyle vitrin kedilerimiz yok; sokakta 
3 tane kedi yaşıyor ve biz önce onlarla anlaşıp 
kendimize alıştırmaya çalışıyoruz. Bu arka- 
daslarin -tahmin edeceğiniz üzere huyu suyu 
değişik- biraz üzerinde çalışınca sahiplenip 
içeri alıyoruz kendilerini ve müşterilerimizle 
mutlu mesut zamanlar geçiriyorlar. Bir yerden 
sonra kedilerimizin seviyelerini de geliştirip 
-çünkü kafemize gelen altı değişik insan tipi 
var- sahiplendiriyoruz. Yani aslında hedefimiz 
bu sokakta bulduğumuz minnoşları uygun aile- 
lerine sahiplendirmek, olması gerektiği gibi. 
Dedim ya sıfırdan başlıyoruz, mahallede herkes 
aynı değil, altı farklı insan tipi var ve kafenize 
para olarak değil de farklı birimlerle değer 
katıp büyümenize destek sağlıyorlar. Eşya 
alacaksanız mesela, altın ödeyen kitleye hitap 
etmeniz gerekiyor, menüde yeni yemekler 
açacaksanız onlar Witches tipi insanlar. Veya 
mekanı büyüteyim derseniz onları da punklar 
getiriyor. Gün sonunda karneniz var, ona göre 
bu altı tip insanı davet etmiş bulunuyorsunuz. 
Davet etmek derken, reklam çıkıyorsunuz. 
Altisini birden seçerseniz gün içinde hepsi 
orada ama şöyle de bir şey var; “mekanı biraz 
büyütmem lazım” derseniz punklara reklam 
vereceksiniz çünkü onlar bu alanda size gelişim 
puanı veriyor. Balıkçılarımız var mesela; onlara 
reklam verirseniz onlar geliyor ve kedilerimiz 
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Bizde her yer kedili kafe... 


için kum, oyuncak vb. gibi şeyleri açıyor onların 
harcadığı rakamlar. Denge mühim tabi, belli 
dönemlerde belli karakter tiplemelerine odak- 
lanıp dekorasyon, evcil gelişimi gibi şeylerde 
hızlıca ilerleyebilirsiniz. Tek yapmanız gereken 
kafenizin reklamlarından hedef kitlenizi seçmek. 
Bir de en önemli şey, kafenizde yeni yemekler 
servis etmek, bunu sadece witches karakterin- 
den aldığınız puanlarla yapıyorsunuz. Özünde 
bu altı farklı kitlenin aştı tane mahallelisi var 
çünkü, her gün birinden birini çağırıp, üzerine 
bir de seviye atlatıp yeni şeyler açabiliyorsunuz. 
Mesela mekanı hipster tarzına uygun düzen- 
lersiniz; beyaz yakalı iş insanlarımız sevmez, 
koltuk rahatsız eder falan. İstanbul simülasyonu- 
na çok yakın, ben çok yadırgamadım şahsen. 
Yine de şunu söylemek isterim, oyunu Switch'te 
oynadım, 10 kediyi kafemde evlat edinip sonra 
sahiplendirdim, yapmam gerekeni yaptım 

ama bazı teknik sorunlar mevcuttu Switch'te. 
Oyundan bir-iki kez attı, elde; yani TV'ye 

bağlı değilken biraz kontrol problemi yaşadım. 
Switch'teki amaç; eğer elde oynuyorsak her ge- 


len kafedeki kahve siparişini ekrana dokunarak 
almaksa, yoruyor. Bunu ekibin Discord kanalına 
da yazdım. Düşünsenize, elinizde Switch var, 
ekranda sürekli sipariş veren birileri var ve geri 
kalan her şeyi joyconla yaparken, sipariş alıp 
vermek için ekrana dokunuyorsunuz. Neyse ki 
bu yazı yazıldığı sıralarda sorun çözülmüştü ve 
keyfini çıkarta çıkarta işimize bakabildik. 
Özellikle başlarda çok eğlendim, yalan yok. 

32 TL'ye satılan Steam versiyonu alınabilir. 
Oyun da güzel düşünmüş konsept olarak, keşke 
sahiplenmesek bile sahiplenilmelerine daha çok 
yardımcı olsak bu minnoslarin. 

* Ayça Zaman 


KARAR 


ARTI Konsept oldukça ilginç ve özellikle 
başlarda çok eğlenceli. 
EKSİ Switch versiyonunda türlü buglar 
var. Oyunun grafik tarzı herkese hitap 
etmeyebilir. İçerik kısıtlı. 


оте stray cats have come looking 
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YAPIM: Team Hindsight DAĞITIM: Annapurna Interactive TUR: İnteraktif Drama PLATFORM: PC, Switch, Android WEB: annapurnainteractive.com/games/hindsight 


Hindsight © 


Pastel renklerin icinde anilarla dolasmak... 


M ary, tam da senin benim gibi, yetmez di- 
yorsan “hayat gibi” bir insan. Ne simsiyah 
ne de kar gibi beyaz. İyilik veya kötülük timsali 
olma peşinde değil, o işler çizgi romanlardaki 
süper kahraman ve kötüleri ilgilendiren kavram- 
lar. Mary hayatını kendi istediği gibi yaşamak 
isteyen, normal bir insan. Onu bir süreliğine 
durduran, geçmişi sorgulatan şey ise annesinin 
ölümü. Büyüdüğü eve giderek annesi ile ilgili tim 
anılarını yeniden yaşamak, onlarla yüzleşmek 
zorunda Mary. 

Hindsight, Mary'nin anıları içinde gezinmemizi, 
duygusal yolculuğunda ona eşlik etmemizi istiyor. 
Sabit anılarda kamerayı kontrol ederek doğru 
açıları ve pencereleri yakalamak ve bir sonraki 
anıya geçmek oyunumuzun temelini oluşturuyor. 
Anı içinden anıya geçiyor ve aslında ikili ilişkiler- 
deki zayıflıkların, karşımızdakini hızlıca yargıla- 
ma ve dışlama hastalığı ile birleştiğinde sevdik- 
lerimizden adım adım koptuğumuz gerçeğiyle 
yüzleşiyoruz. Mary küçükken babasına daha 
yakın, annesi ile mesafeli ancak o mesafenin 
sebeplerini, kendisine kattıklarını ancak annesini 


kaybettikten sonra anlamaya başlıyor. Küçükken 
annesine kızdığı her olay, onu anarken gerçek 
yüzünü göstermeye başlıyor, küçük çocukların 
fazla acımasız olabilen peşin yargıları yüzünden 
kötü gözüken her davranışın sebepleri ortaya 
çıkıyor. Sebep olmasına bile yok bazen, annesi 
de kendisi gibi bir “insan'* Hatalarla, acılarla, 
kayıplarla kendince yüzleşiyor ve bu yüzleşmeler 
bir başka insanınkilere benzemek zorunda değil. 
Oyun ağır bir meseleyi sakince, can sıkmadan 
anlatıyor. Anıların içine gizli bir sonraki anıyı 
bulmak hiç de zor değil. Bir kez bile zorlanıp 
takılacağınızı düşünmüyorum. Tek yapmanız 
gereken anıların içinde kameranızı gezdirmek ve 
doğru açıyı, pencereyi yakalamak. Bunu yapıp 
aksiyon tuşuna bastığınızda bir sonraki sekansa 
geçiş yapıyorsunuz. Nadiren anıların içinde farklı 
aksiyonlar da talep ediyor oyun; storları açmak, 
saati birleştirmek gibi basit eylemler bunlar. Sizi 
bulmacalarla yormak yerine meselesini müthiş bir 
anlatım ve görsel dil ile aktarmayı tercih ediyor. 
Matruşka gibi birbirine bağlı ve iç içe gizlenen 
anıların insanda yarattığı tüm etkileri 2-3 saat 


gibi kısa bir sürede anlatıyor. Sanat yönetiminin 
oyunlardaki etkisine tertemiz bir örnek Hindsight. 
2015'in bol ödüllü bağımsızı Prune'un yaratıcı 
ekibinin artistik yönü gayet kuvvetli, Hindsight'a 
bakıp kolayca anlayabiliyorsunuz. 

İnteraktif bir drama Hindsight, çoğumuzun yüz- 
leşmekten korktuğu gerçekleri kendine has üslubu 
ile yüzümüze vuruyor. Sevdiklerimize hak ettikleri 
değeri hayatta ve hayatlarımızdayken vermek, 
karşılıklı anlayışı asla bırakmamak ne kadar önemli 
oysa. Hindsight bunu bana kalbimi kırarak hatırlat- 
ti. Teşekkürler Annapurna. 

* Hakan Orkan 


KARAR 


ARTI Kendine has görsel dil. Yüreğe 
dokunan sade hikayesi. Yormayan oyun 
dinamikleri 
EKSİ Kısa süresi. Zaman zaman hantalla- 
şan kontroller 
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Soğuk savaşın ortasında, askin ve kişisel başarının birbiriyle mücadelesi... 


oğuk savaş döneminin sona ermesinin üzerin- 

den yıllar geçmiş olsa da bu döneme ait pek 
çok gizemin hala aydınlatılamadığını söylemek 
sanıyorum yanlış olmaz. Bu sebeple soğuk savaş 
temelli komplo teorileri ve bu teorileri merkezine 
oturtan kitap, film ve oyunlarla sıklıkla karşılaşıyo- 
ruz. South of the Circle da soğuk savaşın iyice kı- 
zıştığı, hatta Küba Füze Krizi ile Dünya'nın nükleer 
savaşın kıyısına geldiği 60lı yıllarda geçiyor. Tabii 
oyundan komplo teorileri de asla eksik olmuyor. 
Antarktika üzerinde yaşayan hiçbir topluluk bu- 
lunmaması sebebiyle, üzerinde bazı hak iddiaları 
olsa da soğuk savaş döneminde imzalanan 
“Antarktika Antlaşması” ile herhangi bir ülkenin 
egemenliğinde olmadığı ve tamamıyla silahsız- 
landırılacağı konusunda ülkeler anlaşmıştır. Ayrıca 
yine aynı antlaşma ile kıtanın yalnızca bilimsel 
araştırmalara ev sahipliği yapabileceğine karar 
verilmiştir. South of the Circle'da, Antarktika Ant- 
lasmasinin imzalandığı dönemde hazırladığı tez 
için birtakım çalışmalar yapmak için kıtaya gelen, 
Cambridge'de araştırma görevlisi olarak çalışan 
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Peter'in başından geçenlere ortak oluyoruz. 
Oyun, karakterimizi taşıyan uçağın düşmesiyle 
başlıyor. Tek amacımız ise bir şekilde yardım 
bulup hayatta kalabilmek. Bunun için öncelikle 
dondurucu soğukta bir İngiliz üssüne yürüyoruz. 
Ne var ki üs terk edilmiş durumda ve üssü bu du- 
rumda görünce bir şeylerin ters gittiğini anlıyor ve 
diğer müttefik devletlerin üslerine giderek yardım 
aramaya koyuluyoruz. Hikayenin bu kısmı bolca 
komplo teorileri ve ters köşelerle dolu. Bu sebeple 
spoiler vermeden hikayenin diğer tarafından 
bahsetmek istiyorum. Antraktika'da yaptığımız 
hayatta kalma mücadelesi süresince Peter bir 
takım geri dönüşler yaşıyor. Oyuncunun çeşitli 
tercihlerde bulunup şekillendirdiği bu geri dönüşler 
ile Peter'in Antarktika'ya hangi olaylar sonucu 
geldiğini izliyoruz. O dönem yapılan silahsızlan- 
ma ve feminizm mücadelesinin bolca işlendiği 
geri dönüşlerin diğer başrol oyuncusu ise Clara. 
Cambridge'de araştırma görevlisi olarak çalışan 
Clara ile Peter arasındaki ilişki de yine oyuncunun 
yaptığı tercihlere göre şekilleniyor. 


South of the Circle aslına bakarsanız bir yürüme 
simülasyonu ve oyunda tercihlerde bulunmak 
dışında oyuncuya pek de iş düşmüyor. Yapılan 
tercihlerin bir kısmında da açıkçası neyi seçtiğimi 
çok anlayamadım. Vereceğiniz yanıtlar arasında 
net seçimler yapma şansınız bulunmuyor. Onun 
yerine sakin, üzgün veya sağduyulu yanıt vermek 
gibi daha genel seçeneklere sahipsiniz. Ayrıca 
yaptığınız tercihler oyunun ilerleyişini değiştiriyor 
olsa da oyunun finali her zaman aynı oluyor. Bu 
yönüyle oyunun “Gerçekler her zaman hatırla- 
dığınız gibi değildir!” mesajı vermeye çalıştığını 
tahmin ediyor olsam da keşke seçimlerimiz sadece 
oyunun ilerleyişini değil, aynı zamanda finali de 
değiştirseydi. 
Daha önce mobil cihazlar için de piyasaya sürü- 
len South of the Circle, 3 saat gibi kısa bir sürede 
bitiyor ve tekrar oynanabilirliği oldukça düşük. Bu 
sebeple 90 TL'lik fiyat etiketinin de oldukça yüksek 
olduğu ve ekran başında oynamaktansa mobil 
cihazlardan ya da Switch'ten oynamanın daha 
keyifli olabileceği görüşündeyim. Sade ancak 
görmeye değer grafikleri ve oldukça başarılı 
müzikleri de maalesef South of the Circle’ türünün 
vasat bir örneği olmaktan kurtaramıyor. 

Tolga Yüksel 


Müzikler. Tarihi olayların işlenişi 


Seçimler anlamsız. Oynanış çok 
kısır. Kısa oyun süresi 


iNCELEME 


Yapim: Sluggerfly Dagitim: Headup Tur: Platform, Aksiyon, Macera Platform: PC, PS5, PS4, XS, XONE, Switch Web: sluggerfly.com/hellpie 


ir dönemin popüler Ben and Ed'ini yapan 

Sluggerfly’in bende yeri ayrıdır. Platform 
oyunlarını mutlu huzurlu ortamından alıp içinde kara 
mizah ve karikatürize vahşet eklemekte oldukça 
başarılı olduklarını kanıtladılar. 
Hell Pie'da şeytanın doğum günü için turta yapma 
macerasına atılıyoruz. Tabii ki bu küçük görev dalla- 
тр budaklanıyor ve bir anda kendimizi bir şeylerin 
peşinde koşuştururken buluyoruz. 
Hell Pie'da karakterimiz Nate, kötü lezzete olan 
ünüyle biliniyor. Hatta bizzat Kötü Tat Şeytanı olarak 
bir tanıtılıyor. Tabii cehennemde bu aranan bir şey 
olduğu için, turtanın bütün malzemelerini nerede- 
lerse getirip Şef'e teslim etmemiz bekleniyor. Yol 
üzerinde de ekürimiz Nugget ile tanışıyor ve onun 
sayesinde yeni hareketlere erisebiliyoruz. Nugget’! 
bölümlerde bulduğumuz kötü et konserveleri ile bes- 
lersek daha ileri seviyeye taşıyabildiğimiz minik bir 
yetenek ağacımız da mevcut. Oynanışı değiştiren 
bir diğer şey de Nate'in boynuzları oluyor. Örnek 
olarak boynuzlardan biri size aerodinamik bir etki 
sağladığı için çok hızlı koşabiliyorsunuz. 
Hell Pie temelinde bir platform oyunu olsa da 
yanında mini bulmacalar ve bir miktar aksiyon da 
sunuyor. Ancak genel olarak oldukça kolay. Ne- 
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Hell Pie * 


Cehennem'deki adisyon 


reye gideceğinizi, neyi nerede bulacağınızı, bu tip 
oyunları biraz tüketmişseniz hızlıca anlayabiliyor- 
sunuz. Aksiyon kısmında tüm düşmanlar tek vuruşta 
ölüyor. Zaten kötülüğün dibi olduğumuz bir oyunda 
düşman konsepti çok da akla yatkın gelmiyor. 
Oyun boyunca, her öldüğünüzde yeniden çıkan 
mor taşlar para birimimiz. Bu mor para birimlerini 
bulmak kolay ama biriktirmek bir miktar eziyet. 
Neredeyse tüm kırılabilir eşyaların içinden çıkıyor- 
lar. Bu taşlar ile bölümlerde kıyafet satan ablamıza 
uğrayarak, Nate ve Nugget'ı çeşitli kostümlerle 
süsleyebiliyoruz. Bu kısımda çeşitlilik inanılmaz fazla 
değil, ancak fikirler oldukça cesur. Nugget'i seksi bir 
polis yaptığınız, kesinlikle seksi olmayan bir kostüm 
de var. Koskoca Şeytanı ördek kılığına soktuğu- 
nuz kostüm de. Genel olarak çizimler bütün oyun 
boyunca belirli bir kaliteyi koruyor. 

Buraya kadar gayet stabil ilerleyen oyunun iki tane 
ciddi sorunu var. Birincisi, kolay başlayıp daha az 
kolay bir yapıda devam etmesi. Oyunun hedef 
kitlesinin çocuklar olmadığı aşikâr, bu noktada 
zorluktan bu kadar taviz verilmesini açıkçası ben 
anlamadım. Özellikle bazı bölüm tasarımlarının ilk 
seviyelerde bile hiçbir anlamı yok. Karakterimiz düz 
duvara tırmanabilme yeteneğine sahip. Örnek ola- 
rak oyunun daha ilk saatinde, üç tane pervaneye 
benzer platformdan atladığım, ucunda Nugget’! 
besleyen kötü et olan bir binaya, en dipten koşarak 
çıkabildiğimi fark ettim. Şimdi ben buraya koşarak 
da çıkabiliyorsam demin o eziyeti niye çektim diye 
sorası geliyor insanın. Yukarıda bize hız veren boy- 


nuzdan bahsetmiştim, bu boynuz da birkaç yerde 
oyunu kırdığımı düşünmeme sebep oldu. Oynanış 
keyifsiz değil ama ucunda çok da ödül getiren bir 
durum değil bu. O eti aldığım için yaşadığım bir tat- 
min duygusu, bir başarmışlık hissi yok mesela. Plat- 
form denince aklıma ilk gelen Crash Bandicoor'ta 
bölüm geçmenin onda biri yok maalesef. 

İkinci problemi, oyun kısa. Evet hikâye olarak 

ne kadar uzun sürebilir ki dediğimiz bir hikâye 
örgüsüne sahip. Bu açıdan elindeki malzemeyi kötü 
kullanmamış ama bu turta daha iyi yapılabilirmiş. 
Bugün bu türün efsanelerine baktığımızda aşırı 
kompleks yapıda olan hikayeler değiller. Hem kısa 
hem kolay olması sebebiyle bu macera bir çırpıda 
bitebiliyor. Ben & Ed de inanılmaz uzun değildi ama 
zorluğu ile toparlıyordu. 

Hell Pie, Türkiye fiyatının Steam üzerinde 40TL 
olması ile indirimde göz kırpabilir, ancak onun dışın- 
da beklentilerinizi gözden geçirmenizde fayda var. 
* Mehmet Nalçakan 


KARAR 
ARTI Oynanış keyifli. Mizahın dozu 


gayet başarılı. Güzel görünüyor 


EKSİ Oyunun zorluğu gereğinden fazla 
kolay. Olması gerekenden daha kısa 
hissettiriyor 
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(5 arasinda uzay gemileriyle ola- 


дап yolculuklara baslayacagimiz сада 
henüz zaman var ama video oyunlari sayesin- 
de genc dimaglari bu gelecege hazirlamaya 
basladik. Bilim kurgu oyunlarinda, gemilerimize 
atlayip о gezegenden bu gezegene seyahat 
ettiğimiz heyecanlı maceraların yanında, artık 
istersek bir “uzay gemisi sökme” fabrikasında 
işe girip, ömürleri bitmiş uzay gemilerini geri 


dönüşüme sokabiliyoruz. 
Hardspace: Shipbreaker, bir anlamda uzayda 
geçen bir tür “tamirat” simülasyonu. Tabii ki 
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| Hardspace: Shipbreaker 


Uzay gemisi sökmek tek kişilik bir iş olmamalı 


uzay gemilerini tamir etmiyoruz ama onları 
doğru şekilde söküp parçalayarak para kazan- 
maya çalışıyoruz. Aslında oyunun tüm olayı da 
bu: Para kazanmak. 

Oyun için, büyük heyecanlar ve aksiyonlar 
yaşamadan, uzayda yer çekimsiz bir ortamda 
“bu gemiyi en pratik ve güvenli şekilde nasıl sö- 
kebilirim” sorusu üzerine kurulmuş bir bulmaca 
oyunu da diyebiliriz. Zira aslında yaptığımız iş, 
bulmaca çözmek. Çünkü yanlış bir yeri lazerle 
kesmeye kalkıştığımızda basınçlı bir tüpü veya 
yakıt deposunu patlatıp havaya uçabiliyoruz. 
Video oyunlarında heyecan arayan, çatışma, 
savaş, aksiyon peşindeki oyuncuları pek de tat- 
min etmeyebilecek olan bu konsepti biraz daha 
çekici hale getirmek için oyunda bir “şirket” 
yapısı da kurulmuş ve şirketin şahsına münhasır 
karaktere sahip yöneticileriyle diyaloglar oluştu- 
ran yapımcılar, oyuna bir nebze karakter de 
katmayı başarmışlar. 

Video oyunlarına “gerçekçi” bakış açısıyla yak- 
laşanlar için de “gezegenler arası yolculuklar 
yapan dev gemiler inşa ettiğimiz çağda, onları 
sökecek yapay zekalı robotlar mı yapamamışız 
yani?” sorusu gündeme gelebilir ki, ben de bu- 
rada bir kontra soruyla, hadi bir uzay gemisini 
insan işçiler sökecek olsa bile koca gemiyi tek 
bir işçi mi sökecek yani, diyebilirim. Ama işte, 
Mario dediğimiz muslukçu abinin ejderhanın 
şatosundan prensesi kurtarması saçmalığına laf 
edemediğimiz gibi, bu oyunun mantığına da 
ses çıkarmadan bulmacayı çözmek daha hayırlı 
olacaktır. Zaten o kafalara girsek, komple video 
oyun sektörünü kapatıp gitmemiz lazım. 

Peki bu oyunda bizi oynamaya motive eden 
nedir diye soracak olursanız, bir bilim kurgu 
atmosferi içinde, bir uzay gemisini “sökerek” 
keşfetmek ve bu sırada para kazanıp daha 
kullanışlı araç gereçler alıp daha büyük uzay 
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gemilerini sökecek şekilde işimizi geliştirmek 
gibi bir motivasyonumuz var. Bence bu da, 
güzel, huzurlu, akıllıca inşa edilmiş, üstelik de 
bilimkurgu temalı bir bulmaca oyunu için yeterli 
bir kurgu. 

Üstelik, dev oyun stüdyolarının sürekli aynı 
klişelerle oyun dünyasını sömürdüğü karanlık 
çağların ardından, bağımsız oyun yapımcıları- 
nın orijinal fikirlerle ürettiği oyunlarla hayatımı- 
za renk kattığı gerçeğinin de güzel bir örneği 
olarak, Hardspace: Shipbreaker takdiri hak 
ediyor. Unutmayalım ki, bilimkurgu yapmak zor 
bir iştir ve bu oyun o atmosferi oluşturmayı da 
başarmış. Tabii yapımcı BlackBird Interactive 
için tam anlamıyla bir Indie yapımcı denilemese 
de Homeworld: Deserts of Kharak'ı oynayıp 
hayran kalmış pek çok insan için bu yapımcının 
az sayıdaki oyunlarını takip etmek de önemli 
olabilir. Hazır lafı da açılmışken, Homeworld 

3 gelmeden önce bu kış oturup Deserts of 
Kharak'ı yeniden oynarım. 

Özet olarak, Hardspace: Shipbreaker çok 
orijinal bir fikir ve çok da başarılı bir bilimkur- 
gu “bulmaca” ve simülasyon oyunu olarak 
oynayan pek çok insanı tatmin ediyor ve 
sürüklüyor. Biraz daha aksiyon arayan benim 
gibi oyuncular çok tercih etmese de merak edip 
oynamak isterseniz sizi üzmeyeceğini de tahmin 
edebilirsiniz. 

$ Cem Şancı 


KARAR 


ARTI Detayli grafikler, basarili górsel 
efektler ve ses tasarimi. Sirket kurgusu. 
EKSİ Bir süre sonra monotonlasan oyun 
yapısı. Aksiyonun eksik olması. 


Rollerdrome 


Patenle kaymak, hem de elimde silah ile. 


Yapım: Roll7 Dağıtım: Private Division Tür: Aksiyon Platform: PC, PS5, PS4 
Web: store.privatedivision.com/game/rollerdrome 


okaklarda paten kayan insanlara bakar- 

ken imrenmisimdir hep. Hizlica yanimdan 
gecip gitmeleri ve dans edercesine cizdik- 
leri figürler hep ilgimi çekmiştir. Öğrenmek 
gerçekten zordur. Zamanında yapağınız 
dönüşler ve frenleme hayat kurtarır. “Acaba 
bu işi öğrenebilir miyim?” diye depreşirken 
hayallerim, Rollerdrome da elime düşüverdi. 
Hem de tüm bildiklerimi altüst etti. Bu sefer 
ayaklarımda patenim ve elimde silahım 
olacaktı çünkü. 
Oyun geliştiricisi olan Roll7'nin kaykay 
ustalarının elinden çıkmış, taze bir hikaye 
Rollerdrome. Asla bir paten simülasyonu de- 
ğil. Bildiğiniz, hikaye üzerine oturtulmuş, elle 
tutulur bir oyun. Efendim, hikayesine gelirsek; 
yıl olmuş 2030. Dünyayı yöneten abiler de- 
miş ki, yahu, bir turnuva olsun, bu turnuva da 
paten kaysınlar bir de silah verelim ellerine, 
al sana açlık oyunları. Yani sevgili okur, biraz 
kanlı canlı bir hikâye Rollerdrome. İşte bizim 
hikayemiz de tam burada başlıyor. Bu turnu- 
vaya katılan çaylak bir patenciyiz. Ve adımız 
Kara Hassan. (Ya abi, başka isim bulamadınız 
mı?) Amacımız turnuvaya katılarak, ortalığı 
kasıp kavurmak ve birincilliği kazanmak. 
Oyunun tutorial bölümünde paten ile nasıl 


hareket edeceğimizi, sıçramaları ve ateş 
etmenin inceliklerini öğreniyoruz önce. 
Seksenlerin çizgi roman tarzındaki çizimleri 
gerçekten güzel olmuş. Farklı bir ortam çıkmış 
ortaya. Kocaman arenalarda karşımıza çıkan 
o kadar çok düşman çeşitliliği var ki, oyun 
burada tekrara düşmediğini hissettiriyor ve 
adeta sona doğru varabilmek için oyuncuyu 
kamçılıyor. Peki, biz bu düşmanlara karşı nasıl 
karşı koyuyoruz? Elimizde dört tane silahı- 
mız var. Pompalı tüfek, el bombası fırlatıcı, 
lazer yay ve çift tabanca. Silahların güzel 
tasarlandığını ve vuruş hissiyatının güzel 
olduğunu söyleyebilirim. Düşmanlarımıza 
karşı saldırı mekaniği burada kolay işliyor. En 
yakınında ki düşmana otomatik olarak nişan 
alan silahlarımızı, kısa bir süreliğine zamanı 
yavaşlatarak doldurup ateş etmeye devam 
edebiliyoruz. 

Oyun içinde harika anılar biriktirmemiz de 
mümkün. Bunu herhalde canımız sıkılmasın 
diye yapmışlar. Mesela, arenada boş kaldığı- 
mız zamanlarda, soyunma odasına gide- 
biliyor ya da radyo istasyonunda müzik dinle- 
yebiliyoruz. Bunun gibi birtakım şeyleri kısıtlı 
da olsa deneyimleme şansımız var. Zorluk 
derecesi dengede olsa da ilerleyen bölümler- 


de derece derece bu zorluğun arttığını hisse- 
diyorsunuz. Karşınıza gelen düşmanlar hem 
çeşit hem de büyüklük açısından farklılaşı- 
yor. Kalkanlı polisler, dev robotlar, üzerinize 
gelen mechalar ve keskin nişancılar anınıza 
okuyacak cinsten. Ancak vurduğumuz her 
düşmandan, yeşil renkte, şeker gibi sağlık 
paketleri düşmekte. Bitirdiğimiz her turda 
bize silah geliştirmeye yarayan hediyeler 
gelmekte. Hedefi birinciliğe koyduysanız, 
bu tür hediyeleri kaçırmayın derim. Karşı- 
mıza çıkacak türlü haritalarda çeşitli doğa 
koşullarına karşı patenimizle kayarken, diğer 
taraftan havada ki kombolarımızla düşmana 
göz açtırmayacağız. 

Rollerdrome, grafikleri, hikayesi ve farklı 
tarzı ile adından söz ettirecek gibi duruyor. 
Fakat türe ilk defa aşina olacaklar, hemen 
sindiremeyebilir. Zira renk paletleri bazı 
arkadaşlarımız için sıkıcı gelebilir. Ben şah- 
sen bundan şikayetçi olmadım hatta farklı 
bile geldi gözüme. Ancak kameraların açısı 
sürekli değiştiğinden bir miktar başım döndü 
sanki. Buna alışmam biraz zaman aldı. Bazı 
drop'larda yaşadım ama bu durum oynanışa 
zarar vermedi. Bir diğer husus ise güncel 
oyun fiyatı. Kesinlikle çok pahalı olduğunu 
söyleyebilirim. Almak isteyenler indirimi 
takip etmeli. Haydi bakalım sona az kaldı, 
patenlerimi elime alayım. 

* Bülent Gürler 


KARAR 


ARTI Farklı tarzı. Bizi içine katan 
müzikler. Renk paletleri 
EKSİ Fiyatı. Zaman zaman yaşanan FPS 
drop'lar. Kamera açıları 
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ийт: Nord 


7. istilasının oyun ve film sektörlerinde en 
çok işlenen bilim kurgu temaları arasında 
başı çektiği su götürmez bir gerçek. Decision: 
Rade Daze bu anlamda yenilikten uzak ve 
insanlığın yerini zombilerin aldığı, hayatta 
kalmanın neredeyse imkansız hale geldiği bir 
dönemi konu alıyor. 

Zombi istilasından kurtulan diğer insanları ekibi- 
mize katarak el birliğiyle kampımızı koruduğu- 
muz oyun, izometrik kamera açısını kullanıyor 
ve oldukça kolay bir arayüze sahip. 

Ne var ki oyun bunun dışında genel olarak 
hiçbir alanda hedeflerini tam olarak gerçek- 
leştirmeyi başaramıyor. Sırasıyla ilerlemek 
gerekirse: oyuna başlarken bizden bir karakter 


Yapım: Futurlab Dağıtım: Square Enix Tur 


Kötü niyetli lekeler artık sorun değil! 


41 Simulator oyunlarının ucu bucağı yok 
sanırım” dediğimin üzerinden bir sene 

kadar geçmiştir. Önce erken erişimde aklımızı 

çelen PowerWash Simulator, tam sürümü ile 

Gamepass'e de eklendi ve bize müthiş bir 

rahatlamaya sunmak için vanayı sonuna kadar 

açtı! 

PowerWash Simulator’daki tek düşmanımız 

kir. Elimizdeki tazyikli su püskürteci ile nerede 

pas, leke görüyorsak kafalama giriyoruz. 
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ur: КГС», May Platform: Рс 


yaratmamız isteniyor. Ne var ki karakter ya- 
ratma ekranı oldukça dar seçenekler sunuyor. 
Ayrıca oyunda başarısız olmamız durumunda 
karakterimiz hayatını kaybediyor ve kamptaki 
bir diğer karakter ile yola devam ediyoruz. 
Yani yarattığımız karakterin bu noktadan son- 
ra pek de kıymeti kalmıyor. Bana sorarsanız 
ya karakter yaratma ekranı hiç olmamalı ya 
da karakterimiz hayatını kaybedince oyun 
komple sonlanmalı ve karakter yaratma ekranı 
daha ayrıntılı olmalıymış. 

Oyun süresince kampımıza çeşitli geliştirmeler 
yapmamız ve diğer kurtulan insanları bularak 
kampa getirmemiz mümkün. Ne var ki yapay 
zeka oldukça yetersiz ve ne yaptığının pek de 


Te » | |Р E muse DI^ /C YCYNIE Af, ~ o чи 
lasyon, FPS Platform: PC, XS, ХОМЕ V ) 


Mouse'un sol tuşuna basılı tuttuğumuz sıkıcı bir 
oyun olmasının önüne de çeşitli kir dereceleri 
geçiyor. Daha geniş açılı ağızlıklar ile daha 
fazla bir alanı temizleyebiliyoruz ama bu sefer 
basınçtan feragat etmemiz gerekiyor. Ağız- 
lıkların yanı sıra, temizlediğimiz dokuya göre 


farklı sabunlar kullanıp inatçı kirleri daha kolay 


yok edebiliyoruz. Ek olarak taktığımız uzatma 
aparatı ile mesafeden ödün vermeden, daha 
uzaktan büyük alanlara çalışabiliyoruz. 


Daze 


farkında değil. Ayrıca karakterimizin belirli 
işler yapması için dikkat etmemiz gereken 
sağlık ve kondisyon sistemi de pek makul 
çalışmıyor. İki adımda bir karakterimizin ya 
dinlenmesi ya da bir şeyler yemesi gerekiyor. 
Ayrıca zombiler de akılsızca ilk gördükleri 
insanın peşinden koşuşturup duruyorlar. 
Decision: Rad Daze temelde hiç de fena 
olmayan fikirler barındıran ancak günün so- 
nunda çuvallayan bir oyun. Türe ilginiz yoksa 
uzak durmanızda fayda var. 

* Tolga Yüksel 


Oyun boyunca büyük bahçeler, arabalar, 
oyun parkı, eski bir tren, eski bir istasyon gibi 
çeşitli şeyleri, dip bucak temizleme şansına 
erişiyoruz. Bazı objeleri temizlemesi nispeten 
kolay iken, bazı objelerdeki kiri görmek maha- 
ret istiyor. Tam bu noktada tüm objelerin listeli 
olması, TAB tuşuna basınca kiri görebilmemiz 
gibi kullanıcı dostu mekanikler devreye giriyor. 
Her temizlediğimiz obje bize para kazandırı- 
yor ve bu paralarla çok kısıtlı özelleştirme ve 
geliştirmelere bakabiliyoruz. 
Oyunun görselleri ve oynanışı rahatlatıcı olsa 
da içerik bakımından bekleneni vermiyor. Bö- 
lümleri bir kere bitirdikten sonra dönüp bakmak 
için bir sebebiniz yok. Arkadaşınız ile oynamak 
veya en az su tüketerek oynamak da sizi çok 
oyalayabilecek bir şey değil. Ciddiyetten uzak, 
rahatlama seansları istiyorsanız, PowerWash 
Simulator sizin için biçilmiş kaftan olabilir. 
Mehmet Nalçakan 
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Е“ sevgili okur. Şurada iki ay ayrı kaldık 
ama aradan yıllar geçmiş gibi değil mi? 
İnanın bizler sizi çok özledik. Bu derginin 
kokusunu ve verdiği hazzı benim gibi yaşayan- 
lardansanız, ne demek istediğimi de anlıyorsu- 
nuzdur. Heyecanla beklediğiniz mobil dünyası, 
hızla gelişmeye ve değişmeye devam ediyor. 
Bu dünyaya merhaba diyenlerden bir tanesi de 
Air Twister oldu. E, kendisini sayfamıza buyur 
etmeden olmayacağını düşündük. Girdik bu 
fantastik dünyanın ortasına. 

Bizim eski oyuncuların hatırlayacağı, Out Run 
ve After Burner’in yapımcısı Yu Suzuki'nin 


OYOYOYO 
99000 © 


Tür: Arcade Platform: iOS Ücret: Apple Arcade ile ücretsiz 


Air Twister 


Yeni fantastik dünyamız hayırlı olsun! 


elinden çıkmış, fantastik bir dünyada yolculuğa 
başlayacağımız bir oyun Air Twister. Ustanın 
bu epik hikayesi biraz aceleye gelmiş gibi 
bence. Biraz daha zaman verilseymiş tadından 
yenmezmiş açıkçası. 

Air Twister'da kahramanımızın kötülüğe karşı 
savaşında hem yanında hem de parmakla- 
rımızın uç noktasında savaşmaya başlaya- 
cağız. Ama önce tabi ki tutorial'a bakmadan 
olmaz değil mi sevgili okur? Burada alışmaya 
çalışacağınız tek şey parmaklarınızı pergel 
gibi kullanmaya odaklanmanız olacak. En 
açık ifade ile raylı bir sistem gibi düşünün bu 


ооооооо 


Tür: Battle Royale Platform: iOS, Android Ücret: Ücretsiz 


Stumble Guys 


Hey guys! Hatirladiniz mi beni? 


үе nasıl unuturum seni? Geceleri hırs 
yapıp uyandığım, köşe bucak arkadaşla- 
rımdan kaçıp bilgisayar başına kapandığım 
o zamanlar. Bana da bir kupa yok mu artık 
dediğimde imdadıma yetişen, çok iyi bildiğim 
parkurlar. Nasıl da düştün elime! Ve evet, tam 
zamanında geldin mobile. 

Evet sevgili okur. Fall Guys fırtınasından 
bahsediyorum. Hemen anladınız sanıyorum. 
Türe merhaba diyenler içinde şöyle diyelim: 
parkurlarda delice koşup, birbirimizi gökyü- 
zünden aşağıya fırlattığımız ve kurduğumuz 


harika stratejilerle onlarca kişi arasından birinci 
olmaya çalıştığımız bir oyundu Fall Guys. Şimdi 
de bizimle beraber Stumble Guys var mobilde. 
Fall Guys'in en mükemmel kopyası diyebilirim. 
Basit bir mekanikle milyonlara kere oynanan 
bu oyunda yaptığımız şey sadece koşmak ve 
zıplamak. Stumble Guys'ta da -kopya olduğu 
için- aynı mekanikler işliyor. Baktınız başarılı 
olan guruba giremiyorsunuz, başlıyoruz sağa 
sola salça olmaya. 

32 kişilik bir grup ile yarışmaya başlıyoruz. 
Elenmemek için hedefleri tamamlamaya 


оооооооооооооооосоро 


dediğimi ve size cok büyük bonuslar katacak 
bu. Düşmanlarımızı biraz hız biraz strateji ile 
alt etmeye çalışacağız ama zorlu bir serüven 
olacak. Şimdiden söyleyeyim. 

Yu Suzuki'nin elinden çıkmış yeni bir başyapıt 
değil ama fantastik capcanlı dünyası, 80leri 
andıran müzik tınıları ve görsel şöleni ile şapka 
çıkartacak bir oyun olmuş. Ben çok beğendim. 
Tavsiye ederim efendim. Yalnız, her oyuna 
başladığınızda parmak egzersizi yapmayı 


unutmayın. 
* Bülent Gürler o 


çalışıyoruz. Bunun için ise, az önce değindi- 
ğim gibi zıplıyor ve koşuyoruz. Diğer taraftan 
rakiplerimizi de bir güzel pataklayıp, parkur- 
lardan aşağı atabiliyoruz. Bahsettiğim dövüş 
sisteminde ki ifadeleri tüm maç. Boyuna yalnıza 
bir kere kullanabiliyoruz. Aman dikkat edin. 
Zira köşeye sıkışına çok işinize yarıyor. Eldiven 
ifadesi; diğer oyuncuları haritadan atmaya, 
kalp ifadesi; başka bir oyuncuyu alıp, haritada 
istediğiniz yere götürmeye, ayakkabı ifade- 

si ise; oyuncuya baktığınız yöne düşmesini 
sağlayacaktır. 

17 parkur engellerinde eğlenirken aklınıza şu 
soru gelebilir: “Yahu, tamam da, ben neden 
arkadaşlarımla bir grup kurup oynayamıyo- 
rum?” Hah, aradığınız cevap parti modunda. 
Buradaki parti modunu kullanıp arkadaşlarınızı 
davet edebilir. Ve beraberce eğlenebilirsiniz. 
Parkur üzerinde yürümek ilk başlarda sizi zorla- 
sa da, alıştıktan sonra eğlenceye dönüşen bir 
oyun olmuş Stumble Guys. 

* Bülent Gürler 
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En Popüler Ücretsiz iOS Oyunlari 


е 1. Fishdom 


^ч 
#8 2. Subway Surfers 


ace 3. Sudoku 


ail] 4. PUBG Mobile 


ҰЛ 5.101 Okey Plus 


En Popüler Ücretli iOS Oyunları 


-: 1. Minecraft: Pocket Edition 
2. Earn To Die 2 
3. Plague Inc. 
4. Baskanlar 


5. Hacker Başlangıç 


Gus 


wu cok 


Tur: RPG Platform: 


Octopath Traveler: 
Champions of the Continent 


Sıra tabanlı RPG еге sanatsal bir dokunuş! 


apon kimliği ile ön sıraya çıkan Octopath 

Traveler: Champions of the Continent, farklı 
tarzı ve hikayesi ile dergimiz sayfalarına gir- 
meye hak kazandı sevgili okur. RPG unsurlarını 
severim, ana oyunu Switch'te bitiren Kürşat'tan 
da iyi referansı alınca, harika müzikler eşliğinde 
merhaba dedik oyuna. 
Efendim hikayemiz retro grafikleri ile bizi karşı- 
larken, duygusal hikayelere yelken açacağımız 
oyunun harika müziklerini Sgugre Enix'ten 
dinliyoruz. Karakterler tamamen Japonca 
seslendirilmiş ve bence de iyi olmuş. Oyunun 
havasına sanki bir tık daha yaklaşıyorsunuz bu 
şekilde. Hikayemiz ise üç ana bölüme ayrılmış 
durumda, The Ring of Wealth, Power ve 
Fame. Farklı sınıf kombinasyonlarını bir araya 
getirirken, aynı zamanda 8 kişilik grup kurmak 
da mümkün. Ayrıca Sub Story ve Traveler Story 
modlarında zoru seven oyuncular için tasarlan- 
mış ayrı bir dünya var. 
Oyunun hemen başında bir kahraman seçi- 
yoruz. Daha sonra hemen kısa bir tutorial bizi 
bekliyor. Bu eğitim pek tatmin edici olmamış 
çünkü sadece karakterin belli başları özellik- 
lerini yani basit mekaniklerini görebiliyoruz. 


Ama hikâyenin içinde kaybolmaya başlayınca 
her şeyin rengi değişiyor sevgili okur. Peki, 


eğitimimizi de tamamladık. Hemen ardından 
yukarıda bahsettiğim ana hikayeden bir tane- 
sini seçiyoruz. Ana hikayede neler yapacağız? 
Haritayı baştan başa keşfe çıkacağız, bol bol 
canavar bulacağız ve dükkanlardan silah ve 
zırh alacağız. Silah ve zırh tercihinizi karakteri 
nasıl gelistirecekseniz ona göre seçim yapmaya 
özen gösterin. Aksi takdirde silah olarak güç- 
lendirdiğiniz karakter, zırh seçiminde en zayıf 
halkaya dönüşmesin. Tabii ki tüm alışverişimiz, 
haritada ne kadar hazine bulduğumuz ile ilintili 
olacak. Oyunda ilerledikçe Av modu açılmak- 
ta. İşte bu moda ulaştıktan sonra harika ödüller 
sizlerin olmaya başlayacak. Aman bu ufak 
spoiler, aramızda! 

Oyunun savaş ekranına geldik. Savaş ekranının 
gerçekten çok ayrıntılı olduğunu söyleyebilirim. 
Yani savaşta karakterlerimizle nasıl ne şekilde 
bir saldırı planladıysak tüm ikonlar elimizin 
altında. Hasar puanlarımız, saldırı şeklimiz, ön 
sıra ve arka sıra değişikliği, becerilerimiz ve 
mola sayılarımız. Neden böyle yazdım? Bu 
kadar ayrıntılı olması sanki PC'de oynuyormuş 
havası veriyor da ondan. Beni biraz düşündü- 
ren ise, retro grafiklere pek aşina olmayanlar, 
savaş alanındaki HD-2D piksel betimlemelerini 
pek sevmeyebilirler. Olsun, o kadar da olacak 
diyorum ama niş, herkese hitap etmeyen grafik 
tercihini de arka plandaki harika müzikler 
kapatacaktır diye düşünüyorum. 

Eminim daha değinemediğim pek çok yeri 
vardır ama o kadar da ayrıntıya girersek tadı 
kalmaz. Sıra tabanlı bir Japon oyunu bekliyor- 
sanız mobilde, Octopath Traveler: Champions 
of the Continent fazlasıyla yetecektir diye 
düşünüyorum. 

Ф Bülent Gürler 88 
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HALA OYNANIR МЇ? 


Yıl olmuş 2028 (biraz daha itersek 23 de 
ortalığı sallayan oyunlar için “Hala oynanır mı?” 


İLKER KARAŞ 
olacak ha gayret) ve biz hala bazı geçmişte çıkan ve 
diye soruyoruz kendimize. Her gün Steam 


platformunda onlarca oyun satışa çıkıyor fakat bu bile bizi kesmiyor ve dönüp kendimize bu 


soruyu soruyorsak bir sıkıntı var demektir. 
tırt olması mı, bu ayrı bir dosya 


Sıkıntı biz miyiz yoksa piyasaya çıkan oyunların 
konusu. Bu yazıda konuğumuz Codename: Panzers serisinin 


ilk oyunu. Bakalım. hala bu oyun oynanabiliyor mu? (Oynadık, sıkıntı yok, Natürlich) 


Haziran 2004 
Entertainment, TH Q Nordic | 


RTS’lerin altın çağının yavaş yavaş 
sonlarına yaklaştığını hissettiğimiz 
bir dönemde karşılaşmıştık Code- 
name: Panzers - Phase One ile. O 
dönem hiç birimizin aklına “Call of 
Duty grafikleri ile RTS yapacaklar” 
gibi bir yaklaşım. gelmiyordu. Temel 
prensiple RTS dediğimiz şey bizim 
için Us kur, kaynak topla, adam. 
bas, düşmana yolla tarzı bir yapıda 
ilerlerken; sıra tabanlı stratejiler- 
den alınan bazı ilhamlarla birlikte 
gelecekte türün önemle anılma- 
sını sağlayacak Sudden Strike ve 
Blitzkrieg gibi oyunlarin arasina 
girmesini saglayacakti Codename: 
Panzers için yapılacak minimal 
dokunuşlar. 

Örneğin çoğu WW2 oyununda 
olmayan “hikayeyi bir de Nazi 
Almanyası tarafından görelim.” 
seçeneği bu oyunda bulunuyor- 

du. Görevlerin tarihi açıdan kilit 
anlatımlarla sunulmuş olması çok 
keyifli idi. Almanya'nın Polonya'yı 
işgal etmesi, Stalingrad görevleri, 
Berlin Muhaberesi, Reichstag'ın 
düşüşü, devamında 
Overlord Operasyonu ve 
Normandiya serüveni, 
Market Garden harekatı 
ve Ardenler Taarruzu 
gibi ikonik bir çok an bu 
oyunda karşımıza çıktı. 
Hatta Call of Duty ile 
ayak bastığımız Pegasus 
Bridge'i RTS açısıyla 


SPL 


LEVEL Notu: 89/100 
(#94 - Kasım 2004) 


Stormregion, CDV Software 
РО 


görüyorduk. Bu elbette benim gibi 
evinin bir köşesini İkinci Dünya Bifim çeşitliliği 

Geçmişte RTS denilince aklımıza 

hep birkaç benzer birimin farklı ve 
güçlendirilmiş halleri gelirdi. Doğal 
olarak Codename: Panzers içinde 
yeralan toplamda 3 farklı taraf için 
90'dan farklı ve işlevsel (Bakın bu- 
ranın altını çiziyorum, işlevsel. Her 
birimin gerçekten bir yeri ve önemi 
var) olarak oyun planınız içinde yer 
buluyor. Erken kaybedeceğiniz bir 
tanksavarın yokluğunu ağlaya ağlaya 
hissedebiliyorsunuz. Ayrıca birimle- 


Savaşı kitaplarına ayırmış, çıkan 
her WW2 oyununa kayıtsız şartsız 
oturup oynayan biri için nimet 
demekti. 

Grafikleri dönemine göre çok iyi 
olsa bile şu an telefon oyunu olarak 
hayatına devam etse hiç problem et- 
meyeceğim bir noktada. En azından 
Windows 11 ile 4K çözünürlükte 
dahi sorunsuzca oynayabiliyoruz. 
Bu bence önemli bir nokta. Çoğu 
eski oyunu tekrar elden geçmeden 
oynamak zor. Artık çok daha büyük 
monitorlerimiz ve çok daha hızlı 
PQJerimiz var. Oyunun deneyimi 
çok iyiyse grafiğine bir şekilde kat- 
Janabiliyoruz. 


pin ekipman düzeyinde lastik nehir 
botuna kadar yanina alabilecegi obje- 
leri seçebilmeniz de oynanışa büyük 
bir frekans katıyor. 


Bu oyunda da hikaye akışı, SİZİ 
oyunda tutabilme ve mekanikler 
güzel. Karşınızdaki yapay zekanın 
salatalık gibi davranmıyor olması, 
ana görev içinde sunulan yan görev 
çeşitliliği ile sizi seneler sonra bile 
bu heyecana tekrar ortak edebili- 


> ons 
тз 


Harita ve birim tasarımları 
Piksel ve izometrik tasarımlardan tamamen 3D ve güçlü 
oyun motorlarına doğru geçildiğinde o eski RTS tadından 
farklı bir yere evrildi oyun dünyası. Bir RTS’yi RTS yapan 
haritaya yukardan bakarken gördüğünüz kompozisyonun 
aslında bir diorama gibi gözükebilmesidir. Panzers görevleri 
boyunca harita ve birim tasarımları size tepeden bir savaş 
alanı kesitine bakıyormuşsunuz hissiyatı oluşturuyor. 
Sanki Tamiya maketlerden oluşturulmuş bir savaş alanı 
sahnesi gibi savaşın 
gidişatını izliyor- 
sunuz. Binaların 
yıkılabilmesi, etraf- 
taki objelerin zarar 
görmesi, yollarda 
bulunan yaşanmış- 
lık izleri zamanına 
göre oldukça iyi 
çalışmalar. 


Haritaya saklanan 
örevler 
m tarafiçinana pecus | 
haricinde, oyunun dinamikliğini 
ortaya çıkartmak adına görev A 
sizi farklı yönlerden mp с 
cek yan görevler de mevcut. Hari d 
üzerinde dogrudan igaretienm syg ? 
bu noktalara araştırarak erişebiliyor 


sunuz. 


“> 


Özgün oyun anlayışı 

Oyunun gidişatına göre 

seçeceğiniz ve geliştirece- 

&iniz birimlerden bağım- 

512 olarak haritada ana 

ve yan görev sıralarını 

istediğiniz gibi ilerletebili- 

yorsunuz. Görev alanına 

ister sağ taraftan, ister soldan, ister ortadan is- 
terseniz de iki taraftan birden ilerlemeniz olası. 


UNUTULMAZ AN NT 


SONUÇ 


Bazı oyunları oynar bitirir ve ke- 


imi gitt 
nara atarsınız. Bir kere deneyimi git 


yaşamak sizin için ye e ve 
onu tekrar görmek size bir şey 
katmaz. Band of Brothers kaç 
defa izlediniz? Fury шгп 
ünlü tank kapışma sahnesine 


ran Panzers gibi strateji oyun- 
larında da bu durum mevcut. 
En ince detayına kadar tekrar 
tekrar o ikonik anları yaşamak 
уе görmek istemeniz olası. 


i? İşte ikonik olayları barındı. 


Ve yıllar Sonra buğün. Bu Soruyu 
Şöyle Sorarsak daha iyi olur: Bu 
oyunu tekrar oynar mıyım? 
Cevap kesinlikle evet. Geçmişten 
bugüne baktığımızda Bir Close 
Combat, Sudden Strike, Heroes of 
wwe, Blitzkrieg ve Company of 
Heroes gibi oyunlar kolay çıkmı- 
yor. Tarih müthiş niş bir alan ve 
bu türe çıkan tarihi öğelerle kaplı 

oyunlar yıllar Sonra bile tekrar 

tekrar oynanabiliyor. 

Hikaye: 4/5 

Teknik: 3/8 

Oynanabilirlik: 3/5 
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HEDİYE ÇEKİ KAZANDIRAN 
ABONELİK FIRSATI! 


6 SAYI, 
ABONELİK 


ÜCRETSİZ 
KARGO! 


ABONE OLUN 
HEDİYE ÇEKİ 
KAZANIN 


САС | M RKEZI E-POSTA | JE 
(212) 478 03 00 abone@doganburda.com www.dergiburda.com 


: Hediye çeki sadece dergiburda.com sitesindeki geçmiş sayılar kategorisinde yer alan dergilerimizde kullanılabilir. 
< Abonelik dergiburda.com adresinden hesap oluşturularak satın alınmalıdır. 
* Dijital abonelikler kampanyaya dahil değildir. 


: Kampanya stoklar ile sınırlıdır ve DB kampanyada değişiklik yapma hakkına sahiptir. 


Omen 
by HP 45L 


Laptoplara ici isinamayan, arenaya desktopsuz 
cikmayan oyuncular icin! 


Sayfa 
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ж Altin 9,0 - 10 puan 
ж Gümüş 8,0 - 8,9 puan 
ж Bronz 70 - 79 


DONANIM 


HyperX Cloud 
Alpha Wireless © 


300 saate dayanan pil ömrüyle fark yaratıyor 


limize geçen bazı ürünler bazen gerçekten iyi 

hissettirebiliyor ve günlük yaşamımızı renklen- 
direbiliyor. HyperX Cloud Alpha Wireless da tam 
olarak böyle bir ürün oldu. Bir süredir bu kulaklık 
misafirimiz, ancak yoğun tempodan ve inceleme 
noktasındaki yol haritamızdan dolayı bir türlü 
kutusunu açıp da inceleme fırsatı bulamamıştık. 
Açıkçası çok yazık etmişiz. Ancak geçtiğimiz hafta 
kutusundan çıkartabildik ve başımıza taktığımız an 
gerçekten de kafamız rahat etti. HyperX'i zaten 
bilenler bilir, marka ürünlerindeki yüksek kalitede 
malzeme kullanımıyla öne çıkarken, öte yandan 
ürünlerinin performansı da zaten oyuncular 
tarafından yakinen biliniyor. Cloud Alpha Wireless 
da bunları karşılayan bir kulaklık olmuş. Evet, 
kablosuz bir kulaklık tipi ve sanıyorum ki en çarpıcı 
özelliği tam 300 saate kadar pil ömrü sunması. 
Yani yaklaşık 12.5 gün boyunca kullanılabiliyor. 
Biz 1 haftadır ekran başında olduğumuz süre 
içinde genellikle müzik ve oyun noktalarında 
kullandık ve hala şarjı bitmedi. Bu anlamda ger- 
çekten de takdiri hak edecek bir kulaklık olduğunu 
söyleyebiliriz. 
Sadece bu değil, az önce de söylediğimiz gibi 
malzeme kalitesi ve konforlu tasarımıyla da olduk- 
ça etkili bir kulaklık olmuş Cloud Alpha Wireless. 
Her şeyden önce çok derli toplu bir görüntüsü var 
ve başınıza taktığınızda sarmalayıcı bir etki bırak- 
tığı gibi aynı zamanda çok da rahat hissettiriyor. 
Kulaklığın ağırlığı mikrofonsuz kullandığınızda 322 
gram, mikrofonla da 325 grama ulaşıyor ki bunun, 
bu seviye bir kulaklık için gayet hafif olduğunu 
söyleyebiliriz. Kırmızı kulak askıları alüminyum, 
kulak kapakları sert plastikten oluşan Cloud Alpha 
Wireless'ın kulak yastıkları da hafızalı köpükten 
yapılmış. 
Cloud Alpha Wireless, kablosuz bir kulaklık seti. 
Kutusundan çıkan USB dongle ile haberleşiyor. 
Herhangi bir kuruluma falan ihtiyacı yok. Fakat 
derseniz ki ben daha fazla özelleştirme istiyorum, 
o zaman HyperX NGENUITY yazılımını indirerek 
buradan ekolayzır ayarlarını yapabilirsiniz. Basit 
kurulumdan devam edelim: Kulaklığı açıyor, USB 
dongle’ bilgisayarınıza takıyorsunuz ve böylece 
kolayca bağlanıyor. Ancak maalesef kulaklığın 
Bluetooth bağlantı desteği yok. Olsa şahane 
olurmuş, ancak HyperX bunu farklı modellerinde 
sunuyor; Cloud Alpha Wireless'ta ise yalnızca 
dongle yöntemini seçmiş. Aynı şekilde 3.5 mm ku- 
laklık bağlantısı da bulunmuyor. Neyse ki, Cloud 
Alpha Wireless PC'nin yanı sıra PlayStation 5 ile 
de uyumlu yapıda. USB Dongle’: PC'ye olduğu 
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gibi PlayStation 5'e taktığınızda da aynı verimde 
performans alabiliyorsunuz ki her 2 şekilde de kul- 
lanma fırsatı bulduk. Sonuç gerçekten de etkileyici. 
Cloud Alpha Wireless, performans konusunda 
oldukça başarılı bir ürün. Bunda, kulaklığı tasar- 
larken izlenen HyperX Dual Chamber tasarımının 
etkisi büyük. 50 mm'lik dinamik neodymium mık- 
natıslı sürücüler, çift odacıklı sürücü sistemini kul- 
lanıyor. Böylece seste netlik sağlanırken, yüksek, 
orta seviye ve bas sesler ayrışıyor ve dengesi iyi 
tutuluyor. İşin teknik tarafını bir kenara bırakacak 
olursak, bu tasarım şekli pratikte iyi sonuç veriyor. 
Hem PC hem PlayStation 5 oyunları sırasında 
kullandığımız Cloud Alpha Wireless, gerçekten 
de kendinizi atmosfere kaptırmanız için yeterli 
ortamı yaratıyor. PC'de Valorant ve CS:GO'da 
denedik. Bu noktada çıkartılabilir mikrofonunu 

da işin içine katarsak, sesli iletişimde elinizi rahat 
olacak. Çift yönlü kutup düzenini temel alan ve 
gürültü engelleme desteğine sahip olan mikrofon 
sesiniz sıfır bozulma ile karşı tarafa iletiyor; yani 
sesiniz filtrelenmis veya boğuk çıkmıyor. Bu arada 
bu mikrofonun Discord ve TeamSpeak sertifikalı 
olduğunu da belirtelim. Kullanmadığınız durumlar- 
da çıkartılabilmesi de gayet hoş, böylece hikaye 
odaklı oyun oynadığınızda olduğu gibi müzik ya 
da film izlediğiniz durumlarda da kulaklık gayet 
tok bir görüntüye kavuşuyor. 

Ses performansına dönecek olursak, rekabete 
dayalı takım tabanlı oyunlarda bu kulaklıkta 
fayda sağlayacağınızı düşünüyoruz. PC'nin 

yanı sıra PlayStation 5'te oynadığımız Ghost of 
Tsushima'nın multiplayer kısmında da değerlen- 
dirdik, öte yandan hikaye kısmında da yol aldık. 
Sesle atmosfer yaratma konusunda gerçekten 
çok başarılı bulduk. Özellikle doğa olayları, ses 


efektleri ve bunun yanı sıra müzikle beraber sizi 
oyunun içine sokmayı başarıyor. Bunda Cloud 
Alpha Wireless'te yer alan DTS HeaphoneX 
Spatial Audio desteğinin rolü büyük. Böylece 
sadece oyunlarda değil, öte yandan film ve müzik 
sırasında da fazlasıyla keyif alıyorsunuz. Bu 3'lü 
için rahatlıkla tercih edilebilir bir model olmuş 
gerçekten. 

Ses izolasyonu konusuna da değinecek olursak, 
sağlanan pasif ses izolasyonunun fazlasıyla etkili 
olduğunu söyleyebiliriz. Kulaklığı başınıza takıp 
da herhangi bir ses açmadığınız zaman bile sağ- 
lanan ses izolasyonunu fark edebiliyorsunuz. 
Sonuç olarak değerlendirecek olursak, Cloud 
Alpha Wireless'in gerçekten de HyperX'in tüm 
tecrübesini konuşturduğu bir ürün olduğunu 
söyleyebiliriz. Şahane konforlu yapısı sayesinde 
uzun soluklu kullanılabilir, malzeme kalitesiyle 

de yıllarca sağlam duracaktır. Özellikle 300 
saate dayanan pil ömrünü bitirmek için bayağı 
çabalamanız gerekecek. Ses performansıyla da 
zaten takdiri hak ediyor. Bu anlamda gerçekten 
iyi bir kablosuz kulaklık satın almak isteyen oyun 
severler Cloud Alpha Wireless ile gayet memnun 
olacaklardır diye düşünüyoruz. 
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ömrü. Ses izolasyonu. Mikrofon ses iletimi. 
Müzik dinlemek için harika 
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Philips 339M1RV © 


144Hz, Adaptive-Sync, HDR 400 ve genişletilmiş 
renk özellikleri! 


GE sayıda hatırlarsanız televizyon 
görünümlü dev gibi bir oyun monitörü olan 
Philips 559M 1RYV"yi sizlerle birlikte değerlen- 
dirmiştik. Bu defa ise o gitti, yerine özellikleriyle 
neredeyse onun aynısı, ancak çok daha normal 
boyutta olan bir diğer monitör geldi. Diğeri biraz 
oyun televizyonuydu, bu model ise tam bir oyun 
monitörü. 

Şimdi bu model, 144Hz tazeleme hızına sahip, 
Adaptive Sync desteği gösteriyor, HDR 400 var, 
genişletilmiş renk özellikleri var, 32 inç boyunda 
ve AK çözünürlük sunuyor. Yani yok yok demek 
mümkün, zira bu belirttiklerimiz sadece bir kısmı. 
Daha bunun ışıklandırması, tasarım detayları, 
bağlantı noktaları ve pek tabii ki oyun konsolları- 
na özel olarak hazırlanmış olması da var. 

Şimdi sırasıyla gidelim: Philips 329M1RV, Xbox 
ile olan iş birliği kapsamında özel olarak hazır- 
lanan bir monitör oluyor. Eğer elinizin altında 
yeni nesil Xbox Series X varsa, bu monitörde 4K 
çözünürlükte 120Hz görüntünün akışı karşısında 
gözleriniz şenlenecek. Pek tabii ki PlayStation 

5 sahibi iseniz aynı performansı PlayStation 
5'ten de alabiliyorsunuz. Yine 4K çözünürlükte 
120 kare görüntü üretebiliyor monitör. Ancak 
bununla sınırlı değilsiniz. Zira Philips 329М КУ, 
PC'ye bağladığınızda ise yine 4K çözünürlükte 
144Hz'e kadar görüntü üretebiliyor. Burada da 
AMD ya da NVIDIA ekran kartı farkı gözetmi- 
yor. Ekran, AMD FreeSync ve NVIDIA G-Sync 


uyumlu yapıda tasarlanmış. 


Bunun yanı sıra işin bir de albeni kısmı var: Phi- 
lips 329M IRV de önceki model gibi Ambiglow 
ışıklandırmalı yapıda tasarlanmış. Arkasında 

3 kenarda Ambiglow LED aydınlatmalar yer 
alıyor ve bu ışıklandırmalar sayesinde özellikle 
karanlıkta oyun oynamayı seviyorsanız gerçek 
anlamda sizleri ambiyansin, atmosferin içine 
çekiyor. Bu ışıklandırmaların atmosfer yaratma- 
daki başarısını ne kadar anlatsak açıkçası az; 
bunu anlamak için kesinlikle deneyimlemeniz 
gerektiğini düşünüyoruz. Bu ışıklandırmalar 
sadece güzel bir görüntü yaratmıyor, aynı 
zamanda ekrandaki görüntünün rengini dinamik 
olarak eş zamanlı şekilde arkaya yansıttığı için 
derinlik algısı yaratıyor ve bu sayede oyuna 
daha iyi odaklanmanıza yardımcı oluyor, kendi- 
nizi oyuna kaptırmanızı ve böylelikle daha fazla 
keyif almanızı sağlıyor. Önceki modelde de 
vardı, Philips 329M 1RV'de de bulunuyor olması 
sevindirici. 

Philips 329M 1RV, bunun yanı sıra daha pek 
çok özelliğin sahibi. DisplayHDR 400 desteği 
bulunan monitörde 500 kandela parlaklık 
seviyesi, 1000:1 tipik kontrast, 1 ms tepki süresi 
gibi iyi değerler yer alıyor. Panel olarak IPS’in 
kullanıldığı ekranda, W-LED arka aydınlatma 
sistemi tercih edilmiş. Görüntüleme kaplaması 
olarak parlama önleyici malzemenin yer alması 
güzel bir seçenek olurken, 4K çözünürlük de 
sadece oyunlarda değil, bu monitörü normal 
kullandığınız zamanlarda da elinizi rahatlata- 


cak bir çözünürlük miktarı. Böylece uzun yıllar 
boyu kullanabileceğiniz bir model olacak 
kanısındayız. 

Renk canlılığı ve doğruluğu konusunda pro- 
fesyonel amaçlar doğrultusunda da rahatlıkla 
kullanılabilir. Zira ekran NTSC renk gamının 
yüzde 113'ünü, sRGB renk uzayının yüzde 
124'ünü ve Adobe RGB renk alanının da yüzde 
111 ini kapsıyor. Bu anlamda gerek günlük 
kullanım gerek profesyonel kullanım noktasında 
rahat edeceksiniz. 

Philips 329M 1RV, ses performansıyla da gayet 
başarılı bir model olmuş. Monitörde DTS Sound 
destekli 5W gücünde çift hoparlör yer alıyor. 
Hoparlörlerin ses performansı, kesinlikle ayrı 
bir ses sistemine gerek bırakmayacak cinsten. 
Güzel bir ses performansı üretiyor. 

Monitör bağlantı konusunda ise zengin seçe- 
nekler sunuyor. HDMI 2.1 portundan 3 adet 
bulunduran monitörde ayrıca DisplayPort 1.4 
girişi de yer alıyor. Burada USB-C bağlantı 
noktasının yanı sıra 4 adet USB 3.2 portu da 
mevcut. Böylece monitöre rahatlıkla farklı kay- 
nakları bağlayabiliyorsunuz. 

Philips 329M TRV, sadece özellikleri ve 
performansıyla değil, aynı zamanda genel 
görünüşüyle de güzel bir monitör olmuş -ki 
zaten bununla Red Dot ödülü de almış. Çok 
ince bir ekran çerçevesine ve şık bir standa 
sahip olan monitörde ergonomik özellikler de 
yer alıyor. Ekranın yükseklik ayarını 130 mm'ye 
kadar yapabiliyor, her 2 yana 20'şer derece 
yatırabiliyor, öne ve arkaya eğebiliyorsunuz. 
Bunlar uzun soluklu kullanımda kullanacağınız 
güzel detaylar. 

Philips 329M 1RV, gerek sunum şekli gerek sağ- 
ladığı performans açısından fazlasıyla tatmin 
olduğumuz bir monitör oldu. Dediğimiz gibi kısa 
bir süre önce incelediğimiz Philips 559M1RYV 
modelinin nispeten daha küçük hali gibi düşüne- 
bilirsiniz. Özellik bakımından hemen hemen ay- 
nilar. 2 monitörün de en belirgin yanları yüksek 
görüntü kalitesi ve bunu Ambiglow ile kaliteli 
ses performansıyla iyi bir şekilde sunabilmeleri. 
Philips 329M 1RV de iyi bir oyun monitörü. İster 
Xbox Series X'iniz ister PlayStation 5'iniz olsun, 
isterseniz de PC için iyi bir oyun monitörü arıyor 
olun, 4K çözünürlükte 120 Hz ya da 144Hz 
kare yüksek performans sağlayacağınız bir 
model olmuş. Bütçe konusunda sıkıntınız yoksa 
değerlendirmenizi rahatlıkla önerebiliriz. 
Ercan Uğurlu 
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ARTI Yüksek görüntü performansı. Keskin, 
parlak ve renkli görüntüler. Doğru renk. 
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bağlantı seçeneği. İyi ses. Şık tasarım 
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Sharkoon Skiller SGH50 


Gercek bir fiyat performans ürünül 


Ko. cikarttigimizda tasarimiyla 
ilk bakista etkileyici buldugumuz bir 
kulaklık modeli olduğunu söylemesi hiç zor 
değil. İlk etapta kablosuz yapıda olduğunu 
düşünerek biraz heyecanlandık, ancak bu 
çok sürmedi. Hoş, tabii kablosuz olsa belki 
de bu denli yüksek performans alamayacak- 
tık, o da ayrı bir konu. Her neyse, SKILLER 
SGH50, modüler bir kablo yapısına sahip. 
Böylece elinizin altında güzel bir kulaklık 
askısı varsa, kullanmadığınız zamanlarda 
kablolarından kurtarıp masanızda güzel 
şekilde sergileyebilirsiniz bu kulaklığı. 
Tasarımıyla da oldukça etkileyici duruyor. 
Tamamen siyah renkli mat malzeme kap- 
lamasi bunun en büyük destekçisi. Ayrıca 
fazlasıyla da rahat olduğunu baştan belir- 
tebiliriz. Her tür kafa boyutuna göre uyum 
sağlaması için iç kafa bandı hareketli bir 
kayış sistemine sahip. Böylece metal aksam 
üzerinden uzatma kısaltma gibi bir dert 
yok. Başınıza yerleştirdiğiniz anda rahat 
ediyorsunuz. Kulak yastıkları, kafa bandı 
çok rahat ettiriyor. Kulağı çevreleyen kulak 
kapakları metalik malzemeye sahip, kulak 
yastıkları ve kafa bandı ise yumuşak sentetik 
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deri ile kaplanmış. Böylece uzun uzadıya 
rahatlıkla takabiliyorsunuz. Bu arada bu 
kulak yastıklarını isterseniz değiştirebilirsiniz. 
Üç plastik kanca ile kulaklığa tutturuluyorlar 
ve böylece kulak yastıkları eskirse rahatlıkla 
çıkartıp değiştirebiliyorsunuz. 

Evet, Sharkoon SKILLER SGH50, bir analog 
kulaklık ve 112 dB gibi oldukça alışılmadık 
derecede yüksek hassasiyete sahip. Bunun 
yanı sıra sadece 55 ohm'luk empedans 
değeri sayesinde sertifikalı Hi-Res ses 
kalitesi sağlanabiliyor ve gayet dengeli bir 
ses sunuyor. Tasarım ve özellik bakımından 
kardeşi SKILLER SGH3’ten bir adım ileride 
olduğunu da söyleyelim. 

Sharkoon SKILLER SGH50, 55 ohm em- 
pedans, 112 dB hassasiyet, 10 Hz - 40 Hz 
gibi oldukça geniş bir frekans aralığı ve 
maksimum 40 mW (miliwatt) güce sahip 

50 mm hoparlörler kullanıyor. Kulaklığın 
ses kontrolünü, kablosu üzerindeki mini 
kumandası üzerinden sağlıyorsunuz. Oyun 
için de kullanılacağı için sökülebilir bir 
mikrofonu da var ve bu mikrofon 100 Hz ika 
10 Hz arasında frekans yanıtına, 2.2 k ohm 
empedansa, -38 desibel hassasiyete sahip 


ve kutup deseni olarak da çok yönlü olarak 
kullanılıyor. Bu mikrofonu kullanmadığınızda 
çıkartıyor ve mikrofon yerini kapatmak için 
de kulaklıkta bir tıpa yer alıyor. Ancak bu 
minik tıpayı bir süre sonra kaybetmenizin 
çok olası olduğunu da söyleyelim. 

SKILLER SGH30, PC'nin yanı sıra PlayStati- 
on 4 / 5 ve Xbox Series S / X ile uyumluluk 
sağlıyor. Kablo uzunluğu da bu düşünülerek 
hazırlanmış. Kulaklığı PC başında kullana- 
cağınızda 110 cm'lik kablo yeterli mesafeyi 
sunuyor. Konsol karşısında yayılacağınız- 
da ise 150 cm'lik ek kablo ile mesafeyi 
uzatabiliyorsunuz. Mikrofonu kullanacağı- 
nızdaysa 15 cm'lik diğer kabloyu da ucunu 
iliştiriyorsunuz. 

Kulaklığı bir süredir özellikle PlayStation 5 
karşısında oyun oynayacağımız zamanlar- 
da kullanıyoruz. Ses performansının gayet 
yerinde olduğunu rahatlıkla söyleyebiliriz. 
Özellikle bas performansını sevdik. Derin 
baslar sunabiliyor ki bununla birlikte Gran 
Turismo gibi yarış oyunları ya da aksiyon 
türü oyunlar oldukça zevkli hale gelebiliyor. 
Bunun yanı sıra SKILLER SGH50'den ekran 
başında film izlerken ya da müzik dinlerken 
de keyif alıyorsunuz. Ancak pek tabii ki 
günün sonunda bağladığınız kaynağın ses 
kartı kadar performans gösterecek. O ne- 
denle kaynağınızın Hi-Res standardında çı- 
kış verebilmesi oldukça mühim. Eğer yoksa, 
Sharkoon'un Gaming DAC Pro S harici USB 
Hi-Res ses kartını öneririz. Bununla beraber 
kullanırsanız, bu kulaklık tam kapsamlı bir 
ses sistemine dönüşecektir. 

Sharkoon, gayet iyi cihazlar üretiyor. Daha 
önce şirketin birkaç PC kasası ve güç kay- 
nağını incelemiştik. Bu defa kulaklığıyla da 
kendini hatırlatması iyi oldu. Şirketin ürün 
ailesinde daha pek çok ürünü var. Klavye, 
oyun faresi ve hatta oyuncu koltuğu ile ma- 
sası da yelpazesinde mevcut. Daha sonra 
belki bunlardan bazılarını yine değerlendirir 
ve sizlerle paylaşırız. Her neyse, sonuca 
bağlayacak olursak, genel olarak Hi-Res 
ses kalitesi ve konforlu tasarımıyla bu kulak- 
liktan hayli memnun kaldığımızı söyleyebi- 
liriz. Fiyatı da bu tip kulaklıklar için uygun. 
Özellikle 60 Euro yurt dışı fiyatıyla şu sıralar 
en çok aranan kulaklıklardan biri. Ülkemiz- 
de ise 1000 TL fiyatla bulunabiliyor. 
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ARTI Ses performansı. Mikrofon kalitesi. 
Modüler kablo yapısı. Değiştirilebilir kulak 
yastıkları. İdeal fiyat 
EKSİ Mikrofon tıpası kolay kaybolabilir 


OMEN 45L 
Gaming Desktop (GT22-0019n1) 


Masaüstü bilgisayardan vazgeçemeyenlere! 


P'nin OMEN markası artık iyiden iyiye ha- 

yatımızda sağlam bir yer edindi. Özellikle 
laptop tarafında birbirinden sağlam ürünlerle 
piyasaya çıkan marka, gözüken o ki masaüstü 
bilgisayarlardan vazgeçemeyen oyuncuların da 
aklını çelmek istiyor. OMEN Gaming Desktop 
ailesinin amiral gemisi olan 451 serisi de buna 
hitap eden, oldukça rekabetçi bir ürün. 
Kutudan çıkardığınızda ilk fark edeceğiniz şey 
elbette üçüncü fanın eklenmiş olması. 401 mode- 
lindeki iki adet 12cm fan bu modelde üçe çıkmış 
ve OMEN Cryo Chamber adında dışarıdan 
hava çekerek CPU’yu soğutan oldukça niş bir 
teknolojiye de sahip. Aslında mantık oldukça 
basit, HP radyatörü kasanın dışına alarak (üst 
kısımda, ayrı bir bölümde yer alıyor) sıvı soğu- 
tucuyu sadece soğuk hava ile besleme yoluna 
gitmiş. HP bu şekilde en az 6-7 derecelik bir 
kazanç elde ettiği kanısında. Öndeki 3x120mm 
fana ayı ebat ve ölçüdeki Cryo Chamber fanları 
ve arkadaki 120mm'lik egzoz fanı eşlik etmekte. 
240тт, çift fanla gelen radyatörü de Cryo 
Chamber'in modüler yapısı sayesinde istediğiniz 
herhangi bir radyatörle değiştirebilme özgürlü- 


ğünüz de var. 

Ayrıca bir önceki seride yer alan beyaz renkte 
ışıklandırılmış ön fanlar da yerini oldukça sessiz 
çalışan RGB'li fanlara bırakmış, pek çok oyuncu- 
nun hoşuna gidecektir. 

HP ekran kartı ve işlemci konusunda da elini kor- 
kak alıştırmamış. AMD tercih edenler için de Intel 
tercih edenler için de bolca seçenek var. Bizim 
test ettiğimiz modelde AMD Ryzen 7-5800X 
işlemci bulunmaktaydı ve dilerseniz 5900X'ten 
Intel Core i9- 12900K'ya kadar pek çok seçe- 
neğiniz mevcut. Aynı çeşitlilik ekran kartları konu- 
sunda da mevcut. Bizim test ettiğimiz modelde 
Nvidia GeForce RTX 3060ti bulunmaktaydı. 
Seçenekler ise RTX 3090'dan AMD Radeon RX 
6700 XT'ye kadar uzanmakta. Hangi modellerin 
ülkemize geleceği, zaman içinde nasıl değişece- 
ği ise şimdilik soru işareti. 

Test makinemizde AMD B550 chipsetli Full ATX 
bir anakart bulunuyordu. Kullanılan RAM'ler 

ise HyperX 32 GB DDR4-3733 MHz XMP So- 
gutucu RAM (2 x 16 GB) olarak tercih edilmiş. 
Dilerseniz 64GB'a kadar modeller mevcut. 

Aynı şekilde depolama alanlarında da seçenek- 


ler bol. Bizim test sistemimizde 1 TB WD Black 
PCle NVMe TLC M.2 SSD (6550MB/s okuma 
hızı - 5070MB/s yazma hızı) bulunmaktay- 
ken seçenekler ATB'a kadar uzanıyor ve 1TB 
HDD'li modeller de mevcut. Ayrıca 2 x M.2 
PCle Gen4 SSD ve 2 x 2.5-inch SATA SSD / 2 
x HDD yuvası sayesinde bilgisayar depolama 
alanı konusunda genişlemeye son derece açık. 
Ayrıca HP müşterilerine 12 ay boyunca 25 GB 
Dropbox depolama alanı da hediye ediyor. 
Soğutma konusunda HP işini şansa bırakmamış 
demiştik, devam edelim. Kullanılan soğutma 
ürünleri Cooler Master'dan öncelikle. Güç 
kaynağı da öyle. Test makinemizde 600 W 80 
Plus Gold verimlilik sertifikalı bir güç kaynağı 
kullanılmıştı, konfigürasyona göre 800 W 
kullanılan modeller de mevcut. Kullanılan termal 
macun konusunda bile HP elini korkak alistirma- 
mış. Shin-Etsu MicroSi Extreme termal macun 
sayesinde %20 daha verimli bir ısı aktarımı 
değeri yakaladığını düşünüyor firma. Bunun işe 
yaradığı da bir gerçek. Ne kadar zorladıysak 
da aldığımız maksimum CPU ısısı değeri 66 
dereceyi aşmadı. Ekran kartında ise 49 dereceyi 
hiç geçmedik. Kasa da oldukça donanımlı 
olarak geliyor. Onde 360mm toz filtresi bulu- 
nurken PSU için de 120mm dinamik toz filtresi 
kullanılmış. Ön ve yanlar tamperli cam ve kasayı 
açarken vida açmanız falan gerekmiyor, her şey 
yerli yerinde ve ulaşımı kolay. 

Ağ erişimi konusu da doğru ellerde. Realtek 
RTL8852AE Wi-Fi 6 kablosuz ağ adaptörü ve 
Bluetooth 5.2 kullanırken, Gigabit LAN da yerini 
almış durumda. Bağlantı yuvaları seçenekleri de 
hayli geniş. 

Performans konusunda uzun uzadıya konuşa- 
cak bir şey yok aslında. 3060Ti'li sistemimiz 
RDR2'de bile 1080p çözünürlükte 60fps'in ra- 
hatlıkla üzerinde kalmayı başardı. Kısaca, hangi 
konfigürasyonu alırsanız alın günümüzdeki tüm 
oyunlarda yüksek performans elde edeceksiniz. 
Tek tek 150fps civarı alan oyunlardan bahsetme- 
ye gerek yok. 

Bu yazı yazıldığı sırada GT22-0019nt konfigü- 
rasyonu henüz satışa açılmamıştı ancak Core i7- 
12700K + 3060Ti'li 004 önt versiyonunun fiyatı 
40 bin TL'nin üzerinde. Bu modelin daha ucuz 
olması ise neredeyse kesin. Eğer desktop sistem 
toplamak istiyorsanız ama donanım bilginiz 
zayıfa, tam da doğru yerdesiniz. 

* Kürşat Zaman 


KARAR 


ARTI Çok başarılı soğutma performansı. 
Şık tasarım. Yüksek performans. 
Geliştirmeye açık. 

EKSİ DDRS'li sistemler henüz sunulmuyor. 
Fiyatı yüksek. 
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LEVEL 
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Huawei MateBook D16 


Yenilikçi ve çok başarılı bir seçenek o 


H vawei, geçtiğimiz yıl piyasaya sürülen 
ve bizim de incelediğimizde fazlasıyla 
beğendiğimiz MateBook D 16'yi 2022 yılı için 
güncelledi. Teknik kadroda değişiklik olduğu 
gibi yeni laptop’ta farklı özellikler de yer 
alıyor. Laptop'a üzerine uzun uzadıya konuşa- 
cağımız yapay zeka desteği gelmiş, klavyede 
artık numerik tuş takımı da bulunuyor ve bu 
sıradan bir şekilde değil, kullanımı destekleye- 
cek yeni fonksiyonlarla donatılmış bir şekilde 
yapılmış. Laptop'a daha iyi bir kablosuz 
internet performansı sağlanması açısından 
metaline anten teknolojisi yerleştirilmiş. Ses 
konusunda iyileştirmeler var, kamerada önemli 
yenilikler var ve pek tabii ki Huawei ekosiste- 
mini geliştirecek, bu laptop’: kullanacaklara 
kolaylık sağlayacak yazılım konusunda da 
önemli yenilikler bulunuyor. 

Önce ekrandan başlayalım: Huawei, bu 
MateBook D16 2022 modelinde, ilk defa 
16:10 ekran en-boy oranını kullanmış. Altın 
oran olarak anılan bu boyut, hem multimedya 
kullanımları hem iş ihtiyaçlarını karşılamak için 
gayet uygun yapıda olurken, ekranın büyük- 
lüğü de 16 inç olarak karşımıza çıkıyor. Öte 
yandan ekran gövde oranı yüzde 90 seviye- 
sinde. Baktığınızda ekran çerçevelerinin ne 
kadar ince tutulmuş olduğunu görüyorsunuz. 
Ekranın üzerine baktığımızda burada bir diğer 
ilkle karşılaşıyoruz. Burada kullanılan kamera, 
Huawei'nin bir dizüstü bilgisayarda kullandığı 
ilk 1080р yapay zekalı kamerası. Gelen yeni 
özelliklerle gerçekten çok etkili çalışıyor. Bu 
kamera, 88 derecelik görüş açısına sahip. 
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Böylece standart laptop kameralarından daha 
geniş açıda görüntü alabiliyor. Ancak asıl 
önemli olan kısmı burası değil. Yapay zeka 
desteği ile farklı özellikleri var bu kameranın 
ve kamera konusundaki yeteneklerini Al ses ile 
de desteklemiş Huawei. 

MateBook D16 (2022), Huawei'nin ilk 
numerik tuş takımına sahip dizüstü bilgisayarı 
ve sadece bir numerik tuş takımı gibi davran- 
mıyor. Huawei, bu bölümü de özelleştirmiş ve 
üzerine 4 farklı fonksiyon getirmiş. Bunlardan 
en sağdaki kamerayı kapatmak için kullanılır- 
ken, diğerleri de hesap makinesine hızlı erişim, 
Al Search ile bilgisayarda arama yapma ve 
pencereleri masaüstüne indirilebilme olanağı 
tanıyor. 

MateBook D16 (2022)'nin tasarıma baktı- 
ğımızda ise bir farklılık yok. Yine alüminyum 
alaşımlı metal gövdenin kullanıldığı laptop 
geniş yapısına karşın oldukça hafif; sadece 
1.7 kilogram ağırlığında. Ayrıca hiç de kalın 
sayılmaz, sadece 18.4 mm seviyesinde bir 
kalınlığı var. Böylece kolayca çantada falan 
taşıyabileceğinizi düşünüyoruz. 

İşin kablosuz tarafı için ise Huawei ekstra bir 
dokunuşta bulunmuş ve bu laptop'ta ilk kez 
farklı bir anten sistemine başvurmuş. Metaline 
adını verdiği anten teknolojisini MateBook 
D16 (2022)'de kullanan Huawei, böylece 
Wi-Fi sinyallerinin daha iyi yakalanabilmesini 
sağlıyor. Metaline Anten Teknolojisi, sinyal 
dönüştürme verimliliğini yüzde 56 oranında 
artırabiliyor ve böylece Wi-Fi sinyalleri daha 
kararlı şekilde alınabiliyor. 


Dizüstü bilgisayarın teknik kadrosunda da 
pek çok yenilik yapılmış durumda. Öncelikle 
laptop'in, 12'inci nesil Intel Н serisi işlemci 

ile donatılmış olması performans açısından 
çok iyi bir hamle olmuş. İşin video kısmında 
da yer alan Intel Irix Xe grafik birimi yardımcı 
oluyor. Intel yeni seri işlemci ailesindeki Irix 
Xe gerçekten de geleneksel yerleşik grafik 
birimleriyle kıyaslanamayacak derecede 
başarılı, harici ekran kartı deneyimine yakın 
performans gösterebiliyor. 

Laptop'ta teknik kadroya ait yer alan diğer 
bileşenler olarak 16 GB RAM ve 512 GB PCle 
SSD'nin kullanıldığını söyleyebiliriz. Böyle- 
ce hem RAM hem SSD konusunda yeterli 
destek sağlanmış. Bu arada MateBook 016 
(2022)'de Huawei Shark Fin fan tasarımı 
kullanılmış. Bu fan tasarımı sayesinde daha iyi 
soğutma sağlanırken, fan sesi de minimumda 
kalıyor. 

Laptop'ın pil ömrü de gayet mobil kullanıma 
uygun. Eski şarj cihazından yüzde 30 oranın- 
da daha küçük boyutta olan bu şarj adaptörü 
küçük boyuna karşın cok hızlı çalışıyor. 65W 
gücünde şarj edebilen SuperCharge destekli 
şarj cihazının kompakt boyutu sayesinde her 
zaman rahatlıkla yanınızda taşıyabiliyorsunuz. 
Ayrıca bununla Huawei telefonlarını da şarj 
edebiliyorsunuz. 

Huawei Multi-Screen Collaboration olarak da 
bilinen Çoklu Ekran İş Birliği özelliği, Huawei 
laptop'ları Huawei akıllı telefonları ile bir 
araya getiren ve bu sayede laptop’in kulla- 
nımını diğer modellerden farklı bir çehreye 
büründüren oldukça faydalı bir uygulama. 

Bu özellik ile telefonunuzun ekranını laptop'a 
taşıyabiliyor ve böylece laptop karşısında 
çalışırken tüm telefon fonksiyonlarına da 
erişebiliyorsunuz. 

Evet, Huawei MateBook D16 (2022) ger- 
çekten de başarılı özelliklere sahip güzel bir 
laptop olmuş. Yenilenen güçlü teknik kadrosu 
bir yana, Huawei'nin bu modelinde ilk kez 
kullandığı yeni özellikler laptop'in kullanımını 
çeşitlendiren yerinde detaylar. Sonuç olarak 
yüksek performansta yeniliklerle donalı bir 
dizüstü bilgisayar satın almayı düşünüyorsanız 
yakından değerlendirebilirsiniz diyebiliriz. 
Özellikle kullandığınız telefon, tablet ve 
monitör de Huawei'den ise, o zaman zaten bu 
laptop elinizi tamamlayacak tek noksan. 
*Ercan Uğurlu 


KARAR 


ARTI Yapay zekalı kamera. Numerik tuş 
takımı. Üst seviye performans. 16 inç parlak 
ekran. Çok kompakt ve hızlı şarj adaptörü. 

Yazılım özellikleri 


Mad Catz R.A.T. Pro S3 


Vahsi kedilnin en agresif modellerinden biri 


ad Catz'in ne kadar kendi halinde, ne 

kadar cizgisini koruyan bir firma oldu- 
gunu her incelemede tekrar tekrar anlatmak 
yersiz. Ne mutlu ki 2018'de iflastan dónen 
firma günümüzde de birbirinden ilginç modelle- 
ri ile oyuncularla buluşmaya devam ediyor. 
Bu seferki ürünümüz de bazı özellikleriyle orta 
sınıfa, bazı özellikleri ile de üst sınıfa hitap eden 
RAT Pro S3 modeli. 
Pro S3 aslında bakarsanız yeni bir fare sayıl- 
maz. Mevcut teknik donanımı ile 2019 yılında 
oyuncularla buluşan fare, ülkemizde resmi 
bit distribütöre sahip olmasa da bir süredir 
Amazon üzerinden sipariş edilebiliyor. Pro 53 
aynı zamanda özellikleri ile de Mad Catz ürün 
gamında kendisine has bir yere sahip. Öyle ki 
RAT 4, RAT б ve RAT 8'in her birine denk olan 
bazı özellikleri ve hatta fazlası mevcut. 
Mad Catz'in kendisine özgü kutusunu açar 
açmaz fark edebileceğiniz gibi, Pro 53 oldukça 
küçük bir fare. 110x85x35mm ebatlarındaki 
fare oldukça kısa ve alçak, diğer taraftan çoğu 
fareden geniş bir tasarıma sahip. Arka kısım- 
daki avuç desteği ayarlanabiliyor, böylece 
gerektiğinde fareyi 12mm uzatmak mümkün. 
Ayrıca bu bölüm sağa veya sola da bir miktar 
yatırılabiliyor, bu sayede zaten sağ el için 
tasarlanmış olan bu fareyi daha da ergo bir 


tasarıma çevirmek mümkün. Peki işe yarıyor 
mu, ben ekstra rahat edemedim açık konuşmak 
gerekirse. Fareyi genel olarak rahat bulduğu- 
mu söyleyebilirim ama keşke avuç desteğinin 
yüksekliğini de ayarlayabilseymişiz. Bu şekilde 
fingetrip veya claw dışındaki tutuşları kullanan 
oyunculara fareyi önermem mümkün değil. 

80 gram ağırlığındaki Pro S3 oldukça kaliteli 
bir plastik malzemeden üretilmiş. Oldukça hafif 
diyebiliriz. En küçük detayına kadar (kablosu 
hariç) premium bir hissiyat veriyor. İşçilik konu- 
sunda da durum iyi, lakin fareyi salladığınızda 
bir miktar tıkırtı mevcut. 

50 milyon tıklama ömrüne sahip olan Omron 
anahtarlar da oldukça net bir hissiyata sahip. 


Soldaki fonksiyon tuşları için bunu söyleyemem. 


Gördüğüm en kötü sünger hissiyatına sahip 
tuşlar olabilirler, özellikle de bu sınıfta. Aynısını 
basılı tuttuğunuz sürece fareyi 400dpi'a sabit- 
leyen sniper tuşu için de söyleyebilirim. Diğer 
taraftan sniper tuşunun varlığı çoğu old skool 
FPS oyuncusu için büyük nimet. Bu sayede işler 
kızıştığında çok daha isabetli bir vuruş yaparak 
fark yaratmak mümkün olabiliyor. Farenin 
karakteristik şekilde açıkta duran ve oldukça 
keskin bir kaplamaya sahip tekerleğini ise 
hissiyat ve rahatlık anlamında oldukça başarılı 


buldum. 


Gelelim teknik tarafa. Pro S3'te çok fazla 
farede görmediğimiz bir sensör var, PixArt 
PMW 3330. Efsanevi 3310 ile 3360 arasına 
yerleşen ve çok tercih edilmeyen bu modelde 
3360'teki 2100dpi üstünde devreye giren 
smoothing optimizasyonu yok, native ОР! 
desteği ise 7200dpi. 30G hızlanma ve 150IPS 
hıza sahip olmasıyla da rekabetçi oyunlarda 
gerekli olan performansı rahatça tutturabiliyor. 
Mad Catz bu modelde 2500hz polling rate 
destegi sunsa da ben yaptigim testlerde 1000 
ile 2500 arasında polling rate'in artmayip 
sabit kaldığını (1000hz) fark ettim. Yazılımsal 
sorun da olabilir, pazarlama stratejisi de. 
Bunu daha önce Cougar'da görmüştük. Bu 
arada farenin lift off yüksekliği ayarlana- 
biliyor, 2mm veya 3mm arasından seçim 
yapabilirsiniz. 2mm iyidir. 
Yazılıma geçeceğiz ama kablo ve skatezle- 
re de bir bakmak gerek. Skatezler konu- 
sunda iyi şeyler söyleyeceğim. 4 parçalı 
skatezler PTFE (saf değil) ve gayet iyi bir 
süzülme hissiyatına sahipler. Maalesef 
kutudan yedek skatez çıkmıyor. 1.8m 
uzunluğundaki örgü kablo ise bana göre 
bu fiyat düzeyi için çok başarısız. Sert ve biraz 
ince, kullandığım kablo toplayıcıdan çıkmaya 
çalışıp durdu. Yerinde durduğu zamanlarda 
da kablonun fareye tam ortadan değil, soldan 
bağlanmış olması sebebiyle farenin dengesini 
bozuyor. 
Mad Catz'in bu ürün için kullandığı yazılımı 
ise oldukça başarılı buluyorum, tıpkı diğer 
Mad Catz modellerinde olduğu gibi. Oldukça 
detaylı, aradığınız her şey bulabiliyor ve kolay- 
lıkla uygulayabiliyorsunuz. Profiller oluşturmak 
ve farenin üzerindeki dört slottan birisine 
yerleştirmek kolay, zahmetsiz. 
Sonuç olarak, Pro S3 de yine kendisine özgü 
bir fare olmuş. Tasarımında tercih edilen bazı 
detaylar yüzünden kisisellestirilebilirlik kısmı 
“rahat ettirme operasyonuna” dönüşmüş olsa 
da keyif alarak kullandığım, oyun performansı 
ve ergonomik anlamda beni tatmin eden bir 
fare oldu. Fiyatı 65$ civarında, kesinlikle ucuz 
sayılmaz ama Mad Catz sevmek böyle bir 
şey. Fareyi alırken herkese göre olmadığını 
göz önünde bulundurmanız ve ne istediğinizi 
bilmeniz şart. Uygun ellerde oldukça rekabetçi 
bir oyun arkadaşına dönüşebilir. 
* Kürşat Zaman 


KARAR 


ARTI Son derece agresif tasarım. Başarılı 
performans. Yazılımı oldukça yetenekli. 
Malzeme kalitesi yüksek. 

EKSİ Bazı ergonomi sıkıntıları var. Kablosu 
bu sınıfta bir fare için vasat. 
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DONANIM 


MSI Clutch GM30 


Donanım devinden eli yüzü sağlam bir oyuncu faresi! 


SI'ın en güçlü tarafının çevre dona- 

nımları olmadığı malumunuz ancak bu 
demek değil ki firma bu tarafı boş geçiyor. 
GM08'den başlayarak GM41'e kadar ulaşan 
(50-70 serileri artık üretilmiyor) bu fareler 
belki bir GM70'in heybetine sahip değiller 
ancak her biri kendi seviyelerinde hiç de fena 
olmayan özelliklerle beraber geliyorlar. 
GM30 bu ürün gamının tam ortasında yer 
alan bir ürün. 129x67x39mm boyutlarıyla 
ince uzun bir yapısı olduğunu söyleyebiliriz. 
Palm tutuş için eliniz olağanüstü büyükse 
biraz dar kalabilir. Fingertip tutuş içinse eliniz 
yeterince büyük değilse uzunluğu yüzünden 
tuşlara ulaşmakta zorlanabilirsiniz. Geri kalan 
her tutuş ve ele uygun olsa da bu detaylara 
dikkat etmenizi öneririz. Ağırlığı ise günümüz 
standartlarında biraz yüksek, 98 gram. 
GM30, ilk bakışta oldukça net ve temiz 
çizgilere sahip. Plastik gövdenin üst kısmı 
metalik tonlarda, yan taraflardaki lastik 
parmak destekleri sayesinde de kavrama hissi 
oldukça iyi. MSl'in Mystic Light RGB desteğini 
üç bölgede sunan ürünün orta kısımdaki U 
şeklindeki RGB alanıyla oldukça karakteristik 
gözüktüğünü söyleyebiliriz. Ayrıca MSI'ın dev 
Dragon logosu da avuç desteğinin altında 
kendisine yer bulmuş. Ürün simetrik ama sağ 
tarafta fonksiyon tuşları olmadığından solakla- 
rın kullanımına (ambidextrous) pek de uygun 
sayılmaz. 
MSI bu modelde 20 milyon tıklama ömürlü 
Omron switchler (D2FC-F-7N) kullanmış. 
Oldukça hafif olan bu switchler yeterince 
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sessiz ve oldukça net bir hisse sahipler. Hafif 
switchleri sevenlerin hoşuna gidecektir. Sol 
taraftaki sivri tasarımlı fonksiyon tuşlarında 

ise daha ağır ve gürültülü olan, 10 milyon 
tıklama ömürlü Huano'lar (Black Shell Blue 
Dot) kullanılmış. Bu tuşlara ulaşmak oldukça 
kolay ve pek fazla sünger hissi yok. Ben- 

den olumlu puan aldı. Fare tekerleği de her 
iki yöne oldukça sessiz, geçişleri hafif, tam 
kıvamında. Genel olarak ürünün malzeme ve 
işçilik kalitesini çok başarılı buldum. Salladı- 
ğınızda herhangi bir tıkırtı duymadığınız gibi 
ağırlık uyguladığınızda da “creaking” en alt 
seviyede. 

Teknik kısma geçersek, sensörden başlamamız 
gerekiyor. MSI bu modelde PixArt'ın PAW 
3327 sensörünü kullanmış. Orta sınıf olarak 
tabir edebileceğimiz bu düşük güç tüketimli 
sensör yazılım hızlandırmasız olarak 6200dpi 
hassaslığı desteklerken, 30G hızlanma ve 220 
IPS hız değerlerine sahip. Performans olarak 
ihtiyaç duyabileceğinizden daha fazlası diye- 
biliriz, yine de sektördeki en hızlı sensör değil 
elbette. Dragon Center'dan ayarlayabilece - 
ğiniz Polling Rate değeri ise 1000Hz. Burada 
sensörün lift-off yüksekliğinin ayarlanama- 
dığını ancak 2.4mm'lik değerin tam sınırda 
olduğunu söylemem gerek. Fazlası tadimizi 
kaçırır, azı keyif verirdi, o kadar sınırda. 
Farenin alt tarafında bizi iki tane kocaman 
PTFE skatez karşılıyor. Fena bir süzülme hissi 
vermeyen bu skatezler saf PTFE değil ve 

biraz ince. Kutudan yedeği çıkmaması kötü 
haber. Ayrıca alt kısımda profiller arasında 


geçiş yapabileceğiniz bir düğmeye de yer 
verilmemiş. Bunun için Dragon Center'a 
ihtiyacınız var ancak ışık modları, polling rate 
ve parlaklık gibi ayarları fare üzerinde ОР! 
tuşuyla beraber basacağınız kombinasyonlar 
sayesinde programsız olarak degistirebiliyor- 
sunuz. Akılda tutması zor olsa da hiç fena bir 
özellik değil. 

Geldik kabloya. MSI bu modelde 2.1т uzun- 
luğunda lastik bir kablo kullanmış. Alıştığımız 
kablolardan 30cm uzun olmasının yanında 
yeterince yumuşak olduğunu söylemem gerek. 
Yine de bu fiyat düzeyince insan paracord 
benzeri bir kablo görmek isterdi. Neyse ki 
MSI kablonun yıpranmaması adına fare- 

nin burnundan yukarı doğru çıkış yapacak 
şekilde (4.8mm) tasarlanmış. Bu da kablonun 
mousepad'e temas etmesini engelleyecektir. 
Sonuç olarak, MSI hayli eli yüzü düzgün bir 
ürün yapmış. Ben 450 TL'den başlayan fiyatını 
yine de yüksek buldum. Elbette MSI kalitesiyle 
doğru orantılı bir fiyat politikasına sahip ancak 
bu fiyat düzeyinde daha rekabetçi modeller 
olduğunu da kabul etmek gerekiyor. 

*Kürşat Zaman 
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ARTI Kaliteli malzeme ve işçilik. Başarılı 
performans. Oldukça ergonomik. Şık tasarım 
ve RGB desteği. 

EKSİ Fiyatı rakiplerinden yüksek. Yedek 
skatez çıkmıyor. Lastik kablo kullanılmış. 


reus 


. " = \ 
Portable Monitor IA ^ к 


Asus ZenScreen GO 
MB 16AP 


Çoklu monitörle tanışma vaktil 


SUS'un kullanıcılara çoklu monitör deneyimini her yerde 

yaşatmak için tasarladığı ZenScreen Go MB16AP modeli, 
ilk etapta 15,6 inç 1920x1080 çözünürlüğünde IPS teknolojisine 
sahip yansıma önleyici ekran ve 4 saate varan kadar kullanım su- 
nan 7800 mAh pili ile dikkat çekiyor. QC3.0 hızlı pil şarjı desteği 
ile de tekrar hızlıca şarj edilebiliyor. 
Sık seyahat edenler için ideal olan kompakt yapılı ZenScreen GO 
MBI6AP, 850gr ağırlığı ve neredeyse bir kurşun kalem (8mm) 
kalınlığı ile notebook çantanızın içine rahatlıkla sığıyor. 
Monitörün entegre G sensörü ekranın yönünü otomatik olarak 
tespit ederek dikey ve yatay modlar arasında geçiş yapabiliyor. 
Böylece mobil telefonunuzu bağladığınızda uyumlu olarak kulla- 
nabiliyorsunuz. 
Üzerinde HDMI bağlantı yok sadece tek bir USB Type C bağlantı 
bulunuyor. Bu bağlantı hem güç hem de video aktarımına destek 
veren bir hibrit sinyal çözümüne sahip olduğu için isterseniz 
kullanım sırasında bilgisayar üzerinden de şarj olabiliyor. iOS, 
Android, macOS, Windows 10 ve daha yeni sürümleri kullanan 
cihazlarda otomatik olarak USB Type C üzerinden tanınıyor. 
Adaptörle Type A USB ile de kullanılabiliyor. Ancak bu durumda 
bir sürücü kurmanız gerekiyor. 
Monitörü toz ve çizilmelere karşı koruyan kılıfı da hem yatay hem 
de dik konum için bir stant olarak kullanılabiliyor. Cihazın sağ alt 
tarafındaki delik ise kılıf kullanılmadığında buraya bir kalem yer- 
leştirip ekranın dik kalması için tasarlanmış. Inovatif ama başka 
bir fonksiyonu yok. 
Sonuç olarak değerlendirirsek ZenScreen Go MB16AP, özellikle 
mobil formda bir monitör ihtiyacı olanlar için fazlasıyla pratik bir 
çözüm olmuş. Hafif yapıda olması bu yönde kullanımı pekiştirir- 
ken, ekran boyutuyla da ideal bir çalışma ortamı sağlıyor. Fiyatı 
ise şu sıralar 7 bin 900 TL dolaylarında. 
* Mahmut Karslıoğlu 
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ARTI Oldukça hafif. Ekran boyutu fazlasıyla 
yeterli. G sensörü iyi çalışıyor. 


EKSİ HDMI bağlantı yok. Fiyatı yüksek. 


Bose 
Soundlink Flex 


Yaz daha bitmedi! 


с Flex, siyah, beyaz duman ve taş mavisi gibi 3 farklı 
renk seçeneğiyle geliyor. Oldukça güzel görünüyor ve yumu- 
şak silikon kaplamasıyla dokunduğunuzda da iyi bir his veriyor. 
Silikon yapısı nedeniyle düşmelere ve darbelere karşı dayanıklı 
olduğunu da söyleyelim; ancak yine de dikkatli olmakta fayda 
var tabii ki zira pahalı bir cihaz. Ancak cihazı suya sokmak için 
cesaret edebildik. IP67 sertifikası bulunuyor; böylece suya karşı 
dayanıklı yapıda. Yani havuz kenarında falan rahatlıkla kullana- 
bilirsiniz; suya düşecek, ıslanacak diye sıkıntınız olmayacak. 
Soundlink Flex, mono hoparlör gibi davranabilir fakat böylece 
yüzeyinde bas için ek alan sağlanmış. Hoparlörün bas perfor- 
mansı gerçekten de oldukça başarılı. Fakat böyle sadece bas bas 
bağıran bir hoparlör olarak algılamayın bunu; bas genel olarak 
iyi dengelenmiş, tiz ve orta aralıkta iyi netlik sağlayacak ölçüde 
ses sağlıyor hoparlör.Biraz daha detaylandıracak olursak, hopar- 
lórün frekans aralığının entegrasyonunun sorunsuz olduğundan 
bahsedebiliriz. Bose, ses anahtarlarını ve sonik vurgu değişiklikle - 
rini sade hale getirmek için fazlasıyla yeterli dinamizm sağlamayı 
başarmış. 

Bu arada SoundLink Flex, BLuetooth 4.2'yi kullanıyor ve SBS 
Bluetooth kodeğini destekliyor. SoundLink Flex, tam şarj ile 12 
saate kadar pil performansı gösterebiliyor. Elbette bunda cihazı 
bağladığınız kaynağa olan mesafe ve ses seviyesi gibi faktörler 
de etkili, ancak kullandığımız süre için biz 11 saatlik performans 
alabildik. 

Sonuç olarak değerlendirecek olursak SoundLink Flex'in mobil 
ortamlar için gerçekten de ses konusunda bekleneni vereceğini 
söyleyebiliriz. Ancak keşke biraz daha ucuz olsaymış demek 
lazım. Zira 4199 TL gibi fiyat etiketi var ve bu alanda geniş seçe- 
nekler de var. 

*Ercan Uğurlu 
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ARTI Hafif ve sağlam yapı. Etkileyici ses. Yatay 

ve dikey kullanım. Kolay eşleşme. 12 saate kadar 

pil ömrü 

EKSİ Bluetooth 4.2 sürümü. Ekolayzır ayarı yok. 

Fiyatı yüksek | 
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DONANIM 


XPG Lancer RGB DDR5 


DDR5 sistem toplayacaklarin dikkatine! 


DATA'nın yüksek performanslı kiti XPG 

Lancer RGB DDR5 ile bellek incelemele- 
rimize devam ediyoruz. Bu defa konuğumuz 
olan XPG Lancer RGB DDR5, 5200 MHz hızı 
ile 4800 MHz ile yetinmek istemeyenlere ve 
pek çok bellek kitinden daha sıkı zamanla- 
malara sahip olmayı dileyenlere hitap ediyor. 
Ayrıca RGB desenleriyle de şık bir masaüstü 
bilgisayar sistemine sahip olmak isteyenleri 
odağına alıyor. 
DDR5, 2021'in sonlarından itibaren bilgisayar 
için yeni bellek standardı olarak kendine yer 
buldu. DDR4'ten daha yüksek bant genişliği 
ve potansiyel olarak daha düşük güç tüketimi- 
ne sahip olması, yeni standardın önemli avan- 
tajları oluyor. Elbette ağır dönüşen donanım 
bileşenleri arasında DDR4'ün yerini hemen 
alamayacağı kesin, öte yandan yüksek ma- 
liyetiyle de herkese uygun bir seçenek değil. 
Ancak maliyeti kafaya takmayan üst seviye bir 
bilgisayar sistemi toplamak isteyenlerin direkt 
hedefi halinde. 
XPG Lancer RGB DDR5-5200, DDR5-4800 
standardindan daha yüksek frekansta çalıştığı 
için yüksek performanslı bir bellek. Fiyatı da 
elbette buna yansıyor. Elimizde bulunan XPG 
Lancer RGB DDR5, 2 adet 16 GB kapasiteli 
modülden oluşuyor. Yani total kapasite 32 
GB. Ülkemizde 16 GB'lık kapasiteli modülü 3 
bin TL dolaylarında bulabiliyoruz. Yani bu kit 
toplam olarak 6 bin TL'ye tekabül ediyor. Peki, 
bu fiyata neler sunuyor? 
Öncelikle tasarım olarak yüksek profilli bir kit 
olduğunu söyleyerek başlayabiliriz. Modülün 
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yüksekliği 40 mm. O nedenle kasanızdaki 
yüksekliğinden emin olmanız gerekiyor. 
Elimizdeki siyah renkli seçeneğine ilave olarak 
tamamen beyaz kaplama rengi de bulunan 
kitin üst kısmındaki RGB ışıklandırmalar da 
görselliğe büyük katkı sağlıyor. RGB aydın- 
latmasini istediğiniz gibi ayarlayabiliyorsuuz. 
Farklı efektler atayabilir ya da müzik modu 
aracılığıyla senkronize edebiliyorsunuz. Pek 
tabii ki bunlar, anakartınızın RGB kontrol 
yazılımı aracılığıyla yapılıyor. Kitin, ASUS 
Aura Sync, Gigabyte RGB Fusiaon 2.0, MSI 
Mystic Light Sync ve ASRock Polychrome Sync 
ile uyumlu yapıda olduğunu söyleyelim. Kitin 
görselliğinin yanı sıra malzeme kalitesi de 
önemli. XPG Lancer'da kullanan malzeme üst 
gömlek. Metalik yüzey belleği soğutmak için 
fazlasıyla yeterli. 

XPG Lancer RGB DDR5, 5200 MHz hızına 
sahipken, çalışma voltajı 1.25 V, CAS süre- 
leri ise 38, 40 şeklinde. Bu frekans için CAS 
gecikmeleri gayet uygun. XPG Lancer, Intel 
XMP 3.0 desteğiyle geliyor. Bu da onu UEFI 
(BIOS) içinde yapılandırmanın son derece 
kolay olduğu anlamına geliyor. Tek yapmanız 
gereken bu RAM modüllerinde bulunan XMP 
profilini etkinleştirmek. 

Bellek modülleri ayrı olarak satılsa da, bunları 
çift kanal modunda çalıştırırken kesinlikle 
sorun yaşamıyorsunuz. Normal günlük kul- 
lanimlarda RAM ziyadesiyle iyi çalışıyor. 32 
GB RAM kapasite halinde sistemde çalışırken, 
Windows 11 ve Microsoft Edge'de 20 sekme- 
nin çalıştığı bir düzlemde 9 GB'tan fazlasına 


ihtiyaç duymuyor. Günümüz popüler oyunları 
ve zorlayıcı uygulamalar için de kitin total 
kapasitesi bir hayli yeterli durumda. 
Kullandığımız benchmark yazılımlarından 
AIDA64'te 77 bin puan okuma hızına ulaşan 
bellek, 74 bin dolaylarındaki yazma hızı ve 
70 bin dolaylarındaki kopyalama hızıyla da 
parmak ısırtıyor. Buna karşın gecikme süresi 
sadece 80 nanosaniye. 

Bir diğer test yazımı olan Memory Mark'ta 
ise 3400 puan sonucuna ulaşan XPG Lancer, 
UserBenchmark'tan da yüzde 167 puan 
toplamayı başarıyor. 

XPG Lancer, son olarak kuşkusuz bilgisayarın 
total kararlılığını ölçmek için uyguladığımız 
PCMark 10 testinden de 7 bin dolaylarında 
bir sonuç alarak gayet iyi bir şekilde testi 
tamamlayabildi. 

Sonuç olarak değerlendirdiğimizde, XPG 
Lancer DDR5-5200 bellek modüllerinin şu 
anda piyasadaki en iyi bellek modüllerinden 
biri olduğunu rahatlıkla söyleyebiliriz. İster 
sıradan günlük aktivetelerde kullanın, ister- 
seniz oyun sistemi için canavar gibi bir RAM 
modülü arayın, XPG Lancer size istediğinizi 
verecek bir ürün. Özellikle Intel Core i9 veya 
AMD Ryzen 9 sistemlerine yatırım yapanların 
değerlendirmesi gerektiğini düşünüyoruz. 
*Ercan Uğurlu 


KARAR 


ARTI Birinci sınıf performans. 
Yüksek hız ve iyi zamanlamalar. Mükemmel 
yapı kalitesi. Harika görünen ısı yayıcılar. 
RGB ışıklandırma 
EKSİ Yüksek profil 


CHAMPIONS 


THe CARD GAME 


MARVEL CHAMPIONS 


Yirmi küsür filmden sonra hızını alamayanlar için şahane bir kutulu oyun. 


KULTUR 
& 
SANAT 


Ne izledik, ne okuduk, 


ne konuştuk. Hepsi burada! 


WOODSTOCK ӨӨ: 
TAM BIR FELAKET 


5 - 18 Ağustos 1969'da müzik tarihinin en büyük, 

en muhteşem festivali yapıldı. Üstelik bu sadece bir 
müzik festivali değildi; bu bir barış ve özgürlük hareketiydi. 
Pentagon belgeleri ile Vietnam savaşı gerçeklerinin henüz 
ortaya çıkmadığı, hippilerin Vietnam savaşını bitirmek için 
sevgi ve barış dolu eylemler yaptıkları zamanlardı. New 
York'ta düzenlenen bu festivalde kimler yoktu ki? Dönemin 
en ünlü ve günümüzde efsane olarak anılan bütün isimleri, 
grupları festivaldeydi. Janis Joplin, Jimi Hendrix... Hızlı yaşa 
genç öl felsefesine kendini fazla kaptırıp aramızdan çok 
erken ayrılan ve günümüz gençliğini şahane müziklerinden 
mahrum bırakan birçok müthiş insan... 
Woodstock 69'un en güzel yani bütün katılımcıların sevgi, 
barış, dostluk içinde olmasıydı. Genel amaçları barış 
ve sevgi dolu bir dünya olan bu insanlar dayanışma ve 
müzik dolu dört gün geçirmiş ve festivali ölümsüzleştirmişti. 
(Aslında üç gün olarak planlanıp sorunsuz ve müthiş geçen 
bu festival uzatılmış ve dört gün sürmüştür.) Kalabalık insan 
gruplarını idare etmek oldukça zordur. Woodstock 69'da 
400.000'den fazla insan vardı ve tek amacı barış olan bu 
insanlar sorunsuz bir şekilde festivallerini yapmışlardı. 
Takvimler 1994'ü gösterdiğinde Woodstock 69’un bas 
organizatörü Michael Lang, Woodstock 69'un 25. Yıl 
dönümü dolayısı ile festivali yeniden düzenleme kararı 
aldı. Guns N' Roses gibi büyük gruplar bu festivalin fazla 
ticari olduğu ve bunun Woodstock 69 ruhuna aykırı olması 
nedeniyle festivale katılmayı reddettiler. 164.000 bilet satışı 
yapılan festivale 350.000 kişi katılınca da teknik birçok ak- 
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A NETFLIX DOGUMENTARY'S 


WOODSTOCK ‘99. 


AUG 3 


saklık meydana geldi. Konser alanı basit 
tel örgülerle çevrili olduğundan, birçok ka- 
tılımcının alkol ve diğer yasaklı maddelerle 
serbestçe alana girmesi pek zor olmadı. 
Güvenliğin yetersiz olması da festivalde 
yaşanan taşkınlıkların önüne gecilememesi 
ile sonuçlandı. Sağlık ekiplerinin yetersiz- 
liği sebebi ile festivalde iki ölüm yaşandı. 
Böylece 69'daki çiçek çocukların barış 
festivali lekelenmis oldu. 

Lakin organizatér Michael Lang dersini 
almadi ve basina gelecek felaketlerden 
habersiz bir sekilde 99’da yeniden Wo- 
odstock festivali düzenleme hatasından 
bulundu. 22 Temmuz'da ön sahneler ile 
başlayan ve dört gün süren Woodstock 
99 tam bir fiyasko oldu. Netflix'te bu 
fiyaskoyu “Woodstock '99: Tam Bir Fela- 
ket” isimli belgeseliyle bir kez daha gözler 
önüne serdi. 

69 festivali ruhuna tamamen aykırı olarak 
99 festivali eski bir Hava Kuvvetleri 
üssünde yapıldı. Dört günlük bu festivale 
yaklaşık 200.000 kişi katıldı. Festivalin 


tek amacı para, çok para kazanmaktı. Bu 
sebeple sürekli bütçe kısıtlaması yapılan 
festival, kazanca kazanç katmak için 
kablolu TV'de 24 saat canlı yayınlandı. 
MTV'de canlı yayın yapıldı. Festival 
alanına hiçbir yiyecek, içecek alınmayıp, 
içeride çok uçuk fiyatlara satıldı. Hiçbir 
tecrübesi olmayan sözde güvenlik ekibi, 
yetersiz sağlık çalışanları, yetersiz tuvalet 
ve su imkanları, 38 dereceyi bulan sıcaklık 
ve büyük çöp sorunu... 99 Woodstock'un 
da bir festivalde olabilecek her türlü 
problem vardı. Bütün bu sorunlar zaten 
çiçek çocuklardan çok farklı bir gelişim 
süreci gösteren, öfke dolu gençleri daha 
da öfkelendirdi ve şiddet, cinsel saldırı, 
yağma, yangınlarla gölgelenen bir festival 
ortaya çıktı. 

Limp Bizkit (Rap-Rock nedir yahu? Kusura 
bakmayın da uyuz oluyorum şu gruba) 
sahneye çıkınca gerek şartlardan dolayı, 
gerek içtikleri şeylerden dolayı, gerekse 
de 69 gençliğine taban tabana zıt olan 
ruhlarından dolayı ve tabi ki Fred Durst'un 


da seyircileri galeyana getirmesinden dolayı 
festival katılımcıları coşuyor, coşuyor ve her 
şeyi yakıp yıkmaya başlıyor. Çocuk, ergen ve 
genç yetişkin gruplardan oluşan kalabalık o 
dönemin en popüler ve sevilen gruplarından 
Limp Bizkit'in solisti Fred'in sözleri ile resmen 
transa geçiyor ve öfkelerini ahlaksız boyutlar- 
da dışa vuruyorlar. Öfkeli kalabalık her yeri 
yakıyor, yıkıyor ve kadınları taciz ediyor. Büyük 
bir eğlence olarak başlayan festival büyük bir 
kaosa dönüşüyor. Üstelik festival sonrası bir 
sürü taciz suçu ortaya çıkmaya devam ediyor. 
Tabi organizatörler suçlu bulunuyor ama o 
zamanki yasalar gereği pek bir yaptırıma tabi 
tutulmuyorlar. Saldırı, kaos ve aşırı sıcak sebebi 
ile insanların öldüğü, beş bin kişinin hastanelik 
olduğu ve 44 kişinin tutuklandığı bu festival o 
tarihten sonra yapılacak bütün festivalleri de 
büyük ölçüde etkiliyor. 

Peki, Michael Lang dersini alıyor mu? Hayır! 
Yeni bir Woodstock festivalini 2019'da gerçek- 
leştirmeye kalkıyor ama bu sefer finansal destek 
olacak kimseyi bulamıyor ve festivali iptal etmek 
zorunda kalıyor. Ee günümüzde 99'daki gibi 
bir skandala kimse karışmak istemez, çünkü bu 
sefer büyük cezalar ile karşılaşırlar. Barış ve 
sevgi teması ile yola çıkılmış bir festivalin para 
arzusu ile kaosa nasıl dönüştüğünü anlatan bu 
trajikomik hikayeyi mutlaka izleyin. 

apta geçmişte yaşanan ve travma olarak 
adlandırabileceğimiz bir olayın, insan hayatını 
nasıl ve ne yönde etkileyebileceği anlatılmakta. 
Zaten kitabın sloganı olan “Hepimiz geçmi- 

sin mahkumlarıyız!” sözü de bunu çok güzel 
özetlemekte. Kitabın kahramanının adı Çetin ve 
kitap bizlere hayatından iki kesit sunmakta: Bir 
tanesi çocukluğu ve öteki de yetişkinliği. Aslında 
kitabı be şekilde ikiye de ayırmak mümkün. 
Bodrum'da, babaannesinin yazlığında arka- 
daşları ile takılan Çetin ve İstanbul'da yaşayan 
yetişkin Çetin. Dediğim gibi Çetin'in Bodrum'da 
yaşayacağı bir olay, onun peşini asla bırakma- 
yacak, hayatını etkileyecek ve çoğu zaman ka- 
fasında dahi olsa tekrar deneyimleyecektir. Kita- 
bın ilk yarısını, yani Çetin'in çocukluk dönemini 
bir hayli akıcı olduğunu belirtebilirim. Çetin'in 
babaannesi ile yaşadıkları, arkadaşları ile olan 
diyaloğu, ilk aşkı, Selim ve elbette kitaba ismini 
de veren Selim'in Doberman cinsi köpeği. Tüm 
bunları bir solukta dahi okuyabilmeniz mümkün 
çünkü sıkmıyor ve sayfa üzerine sayfa bitirme 
isteği uyandırıyor. Çetin'in İstanbul'da geçen ye- 
tişkinlik kısmı ise daha sönük kalmakta. Çetin'in 
o çocuksu hareketlerine, masum serüvenlerine 
ve hayallerine veda ettiğimizden olsa gerek 
ikinci kısım daha monoton ve haliyle sayfalar 
da bu sefer daha ağır ilerlemekte. Lakin bundan 
kötü bir sonuç çıkarılmasın. Bir bütün olarak ele 
aldığımızda her iki Çetin'in hayatına bir bakış 
atmak size katiyen bir şey kaybettirmez. Tam 
tersine, hepimizin kırılma noktası olarak adlandı- 
rabileceğim bir olayı olduğu için kendinizden 
de birçok şeyi bu kitapta bulabilirsiniz. 

* Rafet Kaan Moral 
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Kara Şövalye Dönüyor ve 
Batman üzerine... 
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ek cok insanin aklina British Invasion ya 

da İngiliz İstilası dendiğinde, toprak- 
larında güneş batmadığı söylenen İngiliz 
İmparatorluğu'nun dünyanın ücra köşele- 
rinden birini istila etmesi ya da tarihi fazla 
sallamayanlar içinse Beatles'ın 1960'larda 
başlattığı ve hala devam ettiği söylenen, 
kuzeydeki Ada'nın küresel müzik kültürü 
üzerindeki etkisi gelir. Biz çizgi romanla ilgi- 
lenenler için ise, İngiliz İstilası'nın bambaşka 
bir geçmişi ve önemi vardır. Bugün sevdiği- 
miz, ikonlaştırdığımız ve üzerinde oynama 
yapıldığında çek sinirlendiğimiz pek çok 
popüler kültür neşriyatının, gen haritamıza 
işlemiş nice eserin kaynağı bu 80li yıllardır. 
Bugünkü konumuz aslında istilacı (ya da 
başka bir deyişle inovatif) bir İngiliz değil. 
Ama bu akıma kendi evinden en büyük kat- 
kılardan birini vermiş bir ustanın (belki de) en 
klasik işi. Batman bildiğiniz Batman olmazdı, 
eğer Frank Miller olmasaydı. Gelin bakalım 
Frank Miller ne yapmış ve nasıl yapmış? 
İrlandalı Katolik bir ailenin yedi çocuğundan 
beşincisi olarak dünyaya gözlerini Mary- 
land, USA'de açan Frank Miller, diğer tüm 
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efsane isimlerde olduğu gibi öncelikle red- 
dedilerek kariyerine başladı. DC Comics'de 
tek sayfalık bazı askeri hikayeler çizerken, 
kendini Marvel'da Spectacular Spider-Man 
için yedek sanatçı olarak bulan Miller'ın da 
şansı burada açıldı. Kendi deyimiyle, “gar- 
diyan meleği” olan Jo Duffy, genç Miller'ın 
işlerini dönemin editörü Jim Shooter'a paslar, 
ki Shooter adının hakkını veren her attığını 
tutturan bir kimse benim gözümde, bundan 
sonrası da Daredevil'de işe başlamasıyla 
sonuçlanır. 


THE BRITISH 
INVASION! 


Alan Moore, Neil Gaiman, Grant Morrison, 
and the Invention of the Modern Comic Book Writer 


SEQUART 


GREG CARPENTER 


featuring an interview with Karen Berger 


Miller'ın aslında ilk akla gelen işleri arasında 
nedense Daredevil ilk sırada olmaz. 300, Sin 
City ya da DKR her zaman daha önce söy- 
lenir, ama hakkı da teslim edilir. Born Again 
ve klasik seri aslında kendisinin potansiyelini 
dibine kadar kullandığı ve daha sonraki 
yıllarda başka karakterlerde yapmak istediği 
köklü değişikliklerin de öncüsüdür. Aslında 
dönemi için de oldukça önemli bir başlıktır 
Daredevil ve Miller'ın hem yazar hem çizer 
olarak başlık için seçilmesi bayağı ilginç. 
Burada da Dennis O'Neill gibi bir çizgi 
roman efsanesine teşekkür etmek gerekiyor 
herhalde. 

Marvel'da geçirdiği başarılı yıllara, dört 
sayılık müthiş bir Wolverine serisi ve kişisel 
projesi Ronin'i de ekleyen Miller, 80'lerin 
sonunda DC'ye geçer ve hala sinema yö- 
netmenlerinin hastalık derecesinde takıldığı 

o karanlık filtreyi tanıtır. 
DKR, o zaman basılan 
çizgi romanların askine 
parlak bir kapakla 
değil kenarları olan 
görece sert bir kapağa 
basılmış, renklen- 
dirmesinde ve kağıt 
tercihlerinde Miller'ın 
yaşatmak istediği tam 
tecrübeye uygun olarak 
üçüncü baskı kağıt ye- 
rine hamur kağıt tercih 
edilmiştir. Kimilerine 
gereksiz bir bilgi olarak 
gelebilecek bu detay, 


aslinda alti bir Кас kere cizilmesi gereken bir 
detay. Çünkü dönemin trendlerine ve yasat- 
mak istediği tecrübeye yakınsallığı yüksek 
olan tüm fiziksel tercihlere oldukça önem 
verildiğinin bir kanıdı. 

Tam burada ikinci olarak öne çıkarmak iste- 
diğim detay Miller'ın pek çok projede birlikte 
çalıştığı renklendiricisi Lynn Varley. Özellikle 
başka bir karakter tanımlayan eser olan Year 
One ve Leonidas'ı antik Yunan tarihçilerinden 
çok daha iyi tanıtmış 300'den bile bence 

kat be kat iyi bir uyum yakalayan ikili, Dark 
Knight Returns'da renk şemalarının bir şeyler 
anlatmasını istemiş. Benim de çizgi romanı ilk 
okuduğumda dikkatimi çeken şey olan karak- 
terin renk aralığına göre balon ya da kutucuk 
renklendirmesi, yine yukarıda kağıt tercihinde 
belirttiğim genel tecrübeye muhteşem bir kat- 
kı yapıyor. Sadece, hikaye boyunca Batman 
kostümünün renk değişklikleri bile, karakterin 
farklı zaman aralıklarında potansiyelini orta- 
ya koyan bir gizli kodlama. 

DKR'nin konusu aslında önceliğimiz değil 
ama kısa bir özetle bahsetmezsek olmaz, 
çünkü hikaye 30 yıllık bir döneme yayıldı 

ve daha da ilerisine yayılmaması için hiçbir 
neden de yok. DKR, dönemin soğuk savaş 
ruhuna ve Watchmen'in koyduğu standart- 
lara uygun olarak, distopik bir Gotham 
panoraması çizmektedir. Bruce Wayne hala 
kelli-fellidir, hızlıdır, heyecan arar ve özetle, 
ölmeyi bekleyen, huysuz bir eski asker karak- 
terindedir. Hikaye boyunca Gotham, kendile- 
rine Mutant adını veren ve sürekli “slicin and 
dicin” diyen yeni yetme manyakların istilası 
altındadır. Batman bir kültürel ikon haline 
gelmiş ve Sons of Batman adında bir örgüte 
de isim vermiştir. BW, maskeyi takıp pelerini 
giyip belki heykellerin üzerinden atlamıyor- 
dur artık ama Gotham için bir efsane olmuş- 
tur. Bu sınırlar dahilinde, eski düşmanlarının 
bazıları ölmüş, eski sevgilileri yaşlanmıştır. 
Miller'a göre daha sert, bize göre ise biraz 
yumuşamış ve yalaka olmuş olan Batman, 
aslında hayatında ölmeden önce son bir 
heyecan arar. Bu bağlamda aslında Frank 
Miller'in ilk büyük yeniliği de gelmiş olur. 
Sadece “prime”'ını ya da gençliğini takip 
edebildiğimiz bir karaktere, gelecekten bir 
bakış açısı. Eminim o dönemde de Batman'i 
yaşlı görmekten birkaç panel nefret etmiş 
insanlar olmuştur ancak DRK nefret edebi- 
leceğiniz bir iş değil, eğer sabrederseniz. 
Çünkü zaten Batman'i görebilmeniz için de 
sabretmeniz gerekir ki Batman asla vazgeç- 
mez değil mi? 

Aslında basit bir Mutant Leader vs. Batman, 
genç ve yaşlı, yeni dünya vs eski dünya 
kapışması gibi gidecek bir hikaye, devamlı 
Superman'e doğru genişler ve daha küresel 
şeyleri onun üzerinden söylemeye başlar. 
Superman, artık tamamen bir “izci çocuk” ol- 
muş, otoritenin düzen renklerini temsil eden, 
içimizden biri değil de içimizdeki bir uzaylı 


robot halini almıştır. Tabii bu “yaltaklık” dere- 
cesi Bruce'u rahatsız etmeye yetiyor ve Miller 
başlıyor kapitalizme, medya iki yüzlülüğüne, 
toplumların aslında ne kadar zayıf bağlarla 
birbirine tutunduğuna ve mutlak kudrete ne 
kadar bağımlı olduğumuza çakmaya. 

Tam bu arada devreye aslında 2020'ler- 

de yapılsa işte swj bu denecek karakter 
giriyor. Frank Miller gibi biraz totaliter ve bir 
anlamda faşist bir Batman işleyen birinden 
beklenmeyecek şekilde kadın bir Robin 
karakteriyle tanışıyoruz ki bu kontrast tam da 
ihtiyacımız olan şey oluyor hikayede. Carrie 
Kelly, karanlık bir odada, rüzgarda sönmeye 
yakın ama azimle ateşi diri tutmaya çalışan 
bir muma benzer. Umuttur. Enerjidir. Ve tüm 
bu duyguları günümüzde nedense zorla- 
yarak yapmaya çalışan yazarların ya da 
showrunner larin asla başaramadığı şekilde, 
daha ilk panelde hissettirir. Hikaye boyunca 
mükemmel bir Robin klişesi, kadın bir karak- 
terle can bulur ve Carrie Kelly'nin karakter 
gelişimi hikayeyi sevenler için kendilerine 
yepyeni bir ikon sağlar. Carrie'nin olduğu 
panellere dikkat ederseniz renklendirmenin 
de oldukça canlandığını görebilirsiniz. 
Burada birkaç senedir genelde böyle 
yazılarda hep anlatmaya çalışıyorum, çizgi 
roman iyi vakit geçirten, eğlenceli ve bazen 
de bize güzel bir yatırım şansından çok daha 
fazlası. Politik bir araç, toplumun yaşlı fert- 
lerinden gençlerine geçen bir kültürel miras, 
oldukça geniş kitlelere yayılma potansiyeli 


olan bir pazarlama aracı ve aslında kültürel 
emperyalizmin de bir silahı. Dünyanın 

geneli tarafından sevilen çizgi romanlar çoğu 
zaman tek bir kültürün iyi yaptığı şeyleri 

bize dayatan değil de, o kültürün içinden 
çıkmış güzel şeyleri kullanarak; varlığını 
borçlu olduğu sistemi eleştirebilecek kadar 
cesur olanlar oluyor. DKR bana kalırsa Alan 
Moore'un işleriyle birlikte bu konuda başı 
çekiyor. 


Sözlerimizi bitirirken aslında Bruce'un mo- 
tivasyonuna da değinmek gerekir. Yıllarca 
Gotham’in çökmesini, distopik, paranoid 
rezalet bir hal almasını bekleyene kadar, 
artık hayatında hiç bir alev kalmadığında 
Batman olması, Miller'ın karaktere de bir 
eleştirisi herhalde. Neyse, bir çizgi romanı 
ya da bir filmi sadece içeriği bile çok iyi 
yapabilir. Ancak sadece bazen DKR gibi 
çizgi romanlar konuyu bir üst seviyeye 

taşır. Tuttuğunuz kağıttan, renklere, karakter 
kodlarından panellere, incellikle işlenmiş her 
diyalogda ustaca üzerine düşünülmüş ve 
söylemek istediğini cesurca hiç bir şeyden 
çekinmeyerek söyleyen eserler ortaya çıkar. 
İşte bu onlardan biri ve ondan çek iyi. 
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Animelerde yaz sezonu devam 
ederken, yeni serilerin haberleri 
interneti yıktı geçti. 


kim başında izlemeye başlayacağımız kış sezonu, 

ağırlıklı olarak devam sezonlarından oluşuyor. Ayrı- 
ca ağız sulandırıcı filmler de tam bu dönemde vizyona 
girecek ama maalesef filmleri malum sitelerde bulabil- 
mek için ya da ülkemizde vizyona girmesi için bir hayli 
bekleyeceğiz gibi gözüküyor. 


Hızlıca filmlerin üzerinden bir geçelim 
Önceki sayılarda da yazmıştım Slam Dunk’in filmi 
geliyor ama hâlâ animeye uyarlanmamış kısmını mı 
göreceğiz yoksa mangayı baştan mı ele alacaklar bilmi- 
yoruz. Mangaka Inoue hem yönetmen hem de senaryo 
yazarı olarak projenin başında olduğu için bir miktar 
içim rahatladı diyebilirim. 
Bir diğer film Hayao Miyazaki sonrası anime severle- 
rin gönlünde kendine kocaman bir yer açan Makoto 
Shinkai'den. Senin Adın (Kimi no Na wa) ile yönetme- 
nin kendini ne kadar geliştirdiğini görmüştük Tenki no 
Ko yönetmenin bir önceki filmi kadar ses getirmemişti, 
bakalım yeni filmi Suzume no Tajimari nasıl çıkacak? 
= Seriler ağırlıklı hikâye üzerinden ilerledikleri için iyiler 
güzeller de şöyle Satoshi Kon ya da Miyazaki gibi 
sağlam yönetmenlerin elinden çıkma sağlam bir film 
göremedik uzun zamandır. Netflix'in Bubble, Mamoru 
Hosoda'nin Belle filmleri elbette keyifle izlenecek güzel 
— filmlerdi ama çıktığı gibi klasikleşen ya da kültleşen 
şaşırtıcı anime film eksikliği çekmekteyim son dönemde. 


Biraz da seriler 
2 M cikan filmlerin ardindan serilere dalabiliriz. Mob 


Psycho'nun üçüncü sezonu gümbür gümbür geliyor. 


One Piece'in 30 saniyelik bir sahne için 20.000 çizim 
kullanılmasıyla kısa sürede efsaneleşen 1017. bölümü 


í _ gibi Mob Psycho'nun da benzer bir sahnesi olduğu 
С. haberi, takipçilerinin ağzını sulandırdı. Ayrıca yaratıcısı 
"A One'i bir diger animesi One-Punch Man'in de ikinci 


А sezonunun bitmesinin üstünden neredeyse üç sene sonra 


74 gelen üçüncü sezon haberi de fanları çok mutlu etti. 
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Chainsaw Man animesinin tanıtım videosu ve görseli 

de interneti kirdi gecirdi. Uzun zamandir bu kadar hype 
uyandıran bir anime görmemiştim. Daha ilk günden video 
dört milyondan fazla izlendi, “gore” türüne girdiği için 
bizi bol bol aksiyon ve kanlı sahneler bekliyor. Zaten 
mangasının MAL sitesinde Tokyo Ghoul'u geçmesinden 
belliydi. Hikâyesi başta absürt gelse de -uzuvlarını 
elektrikli testereye dönüştüren biri- dünya kurmakla çok 
uğraşmadan doğrudan aksiyona geçiyor. Ana karakteri 
Denji parasızlıktan ağzı kokan bir raddeye geldiği için 
yakuzalar için iblisleri öldürüyor ve işe yaramayıp da 
çöp gibi kenara atıldığında hayatın bir cilvesiyle kendi 
minik iblisi Pochita'yla birleşiyor ve aksiyon başlıyor. 
Oysa Denji'nin tek hayali sakin bir hayat ve sevdiği kızla 
vakit geçirmek. Mangada çocuk ihmali, psikolojik şiddet 
gibi zorlayıcı konular da işleniyor. Ama Monster, Tokyo 
Ghoul ve Shingeki no Kyojin gibi animelerden, karanlığı 
bazen boğucu hâle gelen animelere alışığız. 


A NETFLIX SERIES 


BLOODLINE. 


COMING 2022 


Chainsaw Man kadar beklenen bir diger anime 
de aylardır dilimden düşürmediğim Bleach. 
Seneler önce yayınlanan anime mangadan 
fazlasıyla kopup gitmişti, zaten mangasını öyle 
apar topar bitirdiler ki ne olduğunu anlamamış- 
tık. Manganın 55-74 ciltleri arasında işlenen 
son hikâyeyi Bin Yıllık Kan Savaşı'nı ele alacak 
anime. Hikâyesini geçtim, aylar önce yayın- 
lanan tanıtım videosu o kadar iyi hazırlanmıştı 
ki her karesinden karizma ve kalite akıyordu, 
animenin kendisi de tanıtım videosundaki kadar 
stilize ve kaliteli olursa Chainsaw Man'i bile 
gölgede bırakabilir. 

Kış sezonunda izleyeceğimiz bir diğer anime 
Boku no Hero Academia'nın altıncı sezonu. 
Mangayı takip eden herkesin şu an morali öyle 
bir bozuk ki... Manga bildiğiniz gibi giderek 
sonuna yaklaşıyor, anlayacağınız son hikâye 
arc'indayiz. Ve 362. bölümde olanlar yüzün- 
den -lafimin kusuruna bakmayın ama- mala 
bağladık. Bu yazının yazıldığı hafta 363. bölüm 
çıktı, maalesef sorularımızın cevabını alamadık. 
Eğer mangaka eldeki problemin içinden, “deus 
ex machina” denen ve ilahi yardım gibi çevi- 
rebileceğimiz korkunç bir durumdan parmak 
siklatir gibi saçma sapan bir çözüm bularak 
çıkarsa çok ama çok yazık olur seriye diyeyim. 
Olduğu gibi bırakırsa pek çok kişi küsecek gibi 
gözüküyor. “N'apıyorsun Kohei Horikoshi, 
kendinde misin?” demek istiyorum. 

Animesi çıktığı gibi óvmekten bıkmadığım Spy x 
Family'nin de ikinci sezonunu izleyeceğiz kışın. 
Zaten bu animeyi duymayan kalmamıştır, inter- 
net Anya'nin çizimleriyle ve Yor'un cosplay’iyle 
kaynıyor. 

Bir diğer devam sezonu Fumetsu no Anatae'den 
geliyor. Ülkemizde Sessizliğin Sesi adıyla çıkan 
Koe no Katachi mangasının yazarının bir diğer 


TEM YARED МЕ 


р 
f 


manga uyarlaması bu. İlk sezonun ilk bölümü 
kısa film gibi izlenebilecek, insanın gözlerini 
yaşartan harika bir bölümdü. Dram ağırlıklı bir 
anime izlemek isteyenler için birebir. 

Her bir ya da iki sezonda bir, spor animesi 
açlığımızı dindirecek bir anime geliyor. Kış 
sezonunda da Blue Lock futbol severlerin ilgisini 
çekebilir. Ama Blue Lock'ın ilginç bir özelliği 
var. Takım oyunu ve arkadaşlık gibi, spor ani- 
melerinden alışık olduğumuz temaları yerle bir 
ediyor. Hepsinin yerine en iyisi olmak için bencil 
olmak gerektiği düşüncesini koyuyor. Bu bile iz- 
lemek için yeterli bir sebep bence. Ama yetmez 
derseniz, çoğu spor animesinde gördüğümüz 
ve neredeyse süper güçlü insanlara dönmüş 
karakterlere rastlamayacağınızı söyleyerek de 
belki ilginizi çekebilirim. 

Bahsetmeden geçmemem gereken bir diğer 
anime de Urusei Yatsura. Mangası 1978'de 
başlamıştı bu serinin. 1981-86 arası anime 
serisi gösterilmiş, hatta Ghost in the Shell'in 
harika yönetmeni Mamoru Oshii de bu seride 
ve filmlerinde çalışmıştı. Manga ve anime 

tarihi açısından baktığınızda Urusei Yatsura 

çok önemli bir yere sahip. Zaten mangakası 
Rumiko Takahashi'nin Maison Ikkoku, Ranma 
ve Inuyasha gibi diğer mangaları da efsanedir. 
Ama merak ettiğim konu, şimdi yığınla anime 
ve manga izlemiş insanlara Urusei Yatsura'nın 
nasıl geleceği. Çünkü rom-com türünün öncü- 
süydü zamanında, pek çok klişeyi yaratan bir 
hikâyeydi. İlk defa tanışacaklara çizim tarzı ve 
hikâyesi acaba ilginç gelecek mi bu klasiğin? 
Mesela Banana Fish animeye uyarlandığında 
çok önemli bir kitle kazandı kendine. Hem çizim 
tarzı insanlara farklı geldi hem de Boy Love ola- 
rak nitelendirilse de işlediği konular ciddi, ağır 
ve gerçekçiydi yani alışılmış Bl'lerden farklıydı. 
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Ama aynı şeyi Yatsura için söyleyebilir miyiz? 
Mesela Devilman Crybaby tokat yemiş gibi 
sarsmıştı bizi. Çünkü çizim tarzında çok daha 
stilistik bir yön seçilmişti ve hikâyesi çok kopya- 
lanmış değildi, özellikle de bir nevi kötü sona 
sahip anime ve manga nadir bulunur olduğu 
için. Bakalım Urusei Yatsura'nın yeni anime 
uyarlaması ne kadar ilgi çekecek? 


Ve diğerleri 
Ayrıca Netflix'e Tekken Bloodline geldi, baştan 
sonra izledim. Oyundaki çizim tarzındansa 
daha animelere has bir tarz seçmişler. Hikâye 
Jin'in çocukluğundan başlayıp üçüncü turnuva 
hikâyesine bağlanıyor. Yani ikinci ve üçüncü 
oyun arasında geçiyor. Gerçi oyunları uzun 
zamandır oynamadım. Baştan sona bir oturuşta 
izlenecek keyifli bir seriydi ama bir Arcane de- 
nemez. Çok daha oyuna bağlı kalıp hikâyesini 
oyun mantığında anlattığı için sanırım. 

Son olarak geldiği gibi Fullmetal Alchemist'in 
yeni TV uyarlamasını seyrettim. Bir anime ve 
manga sever olarak live-action uyarlamalarla 
barışmam cok zor. Genelde gündelik hayatta 
geçen Kuragehime, Hana Yori Dando ve ben- 
zeri manga ve mahnwa uyarlamaları o kadar 
göze batmıyor. Hatta Rurouni Kenshin gibi 
samuray dönem dizileri benzeri hikâyelerde 
harika sonuçlar da alınabiliyor ama CGI 
ağırlıklı olması bir önşart diyebileceğimiz 
shounen serilerinde maalesef durum hiç öyle 
değil. Zaten One Piece uyarlamasını dizlerim 
titreyerek beklerken FMA'yı “cringe” denir 

ya, o duygularla izledim. Shounen türünde 
live-action'in tek istisnası Gintama bence. O 
da komedi ve absürtlüğün harika bir birleşimi 
olduğu için işliyor gibi. 
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erhabalar sevgili FSD Ahalisi, nasılsınız? Youtube 

kanalımızı ya da yayınları takip edenler bilir, ben 
gerçekten azılı bir Star Wars takipçisiyim. Neredeyse 
Batman sevdama yakın bir şekilde senelerdir izliyor, 
okuyor ve topluyorum. Bırakın koleksiyoncu olmayı 
sadece işin bu kısmında bile büyük bir efor ve takip 
gerekiyor. Biliyorsunuz Star Wars çok büyük bir evrene 
sahip. Onlarca gezegen, yüzlerce karakter, farklı farklı 
hikayeler... 
İşin koleksiyon tarafında da -özellikle ülkemiz sınırları 
dışında- çok ciddi koleksiyonerler var ki bunların bazı- 
ları işi artık müze kıvamına getirmiş. Ülkemizde de çok 
iyi koleksiyonerler olduğunu biliyorum. Tabii ki işin bu 
tarafında işler böyle yürümüyor. Ekonomik olarak belli 
sınırlarda kalmak zorunda olduğum için ben de şöyle 
bir karar aldım: 
Luke, Leia, Darth Vader vs. gibi orijinal karakterleri 
topladıktan sonra kendime belli bir tema seçmeye karar 
verdim. Babamla çocukken izlediğim kovboy filmlerin 
etkisi ile Bounty Hunter konseptine çok yakındım ve ben 
de Boba Fett, Cad Bane gibi ödül avcılarını toplamaya 


karar verdim. 

Hayali bir bütçe ile yola çıktım ve listemdeki karakterler 
için en beğendiğim ürünleri seçip listeledim. Buyurunuz 
efendim. =) 


Youtube & Twitch & Ingtagram & Facebook & Twitter | 
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Neolroy Games'in dilimize 
kazandırdığı muhteşem bir 
yapım dahal 


MA Ge değerli LEVEL okuru. Yaz aylarını bitirdi- 
gimiz ve bahara yelken açtığımız yeni bir aydan 
herkese selamlar ve sevgiler. Disney Plus'ın ülkemizdeki 
çıkışı ile birlikte sizlerle görüşemediğimiz bu koca iki ayda 
sanıyorum ki yeterince Star Wars ve Marvel'a doydum. 
Bir de üstüne Spider Man'in aşırı beğendiğim PS oyunu 
PC'ye geldi ki sorma keyfimi! Her ne kadar fiyatlar dudak 
uçuklatsa da benim gibi PC oyuncularını son zamanlarda 
aşırı mutlu eden haberler sanıyorum ki PS oyunlarının teker 
teker PC'ye çıkış yapması. 

Disney Plus'ta ise öncelikle Star Wars ana serisini izledikten 
sonra şu sıralar Marvel tarafında sinematik evreni izlemeye 
devam ediyorum. An itibariyle de “Captain America: The 
Winter Soldier” izliyordum ki; bir ara vererek 
yazıma başlamaya karar verdim. Çünkü filmi 
izlerken kitaplığın rafında duran “Marvel 
Champions” bana gülümseyerek bakıyordu. 
Dedim ki tamamdır dostum senin de incelenme 
zamanın geldi. Böylelikle uzunca bir süredir 
yazmayı düşündüğüm bu oyunu elime aldım 
ve tekrardan kutusunu açtım. Hadi gelin hep 
birlikte yeni bir Marvel oyununu oynayalım. 


İlk Bakış 


Marvel Champions, Marvel'in süper kah- 
ramanlarını yönettiğimiz ve oyun tarafından 
yönetilen baş düşmanı alt etmeye çalıştığımız 
şahane bir kart oyunu. Oyunumuz, kart oyunu 
yaratma konusunda uzman diyebileceğimiz 
üç üstat tarafından tasarlanmış: “Android: 
Neutner” kart oyunu setleri de tasarlayan 
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Rhino New York sokaklarında terör estiriyor. 
Klaw korkutucu bir çete kuruyor. Ultron ise 
dünyayı nükleer felaketin eşiğine sürüklemekte. 
Dünyanın bu kötü adamları durduracak 


kahramanlara ihtiyacı var! 
Sen bu göreve hazır mısın? 


Marvel CHAMPIONS: THE Carp Game sizi dünyanın 
en ikonik kahramanlarının yerine geçmeye davet 
eden kooperatif bir oyundur. Bu ana set dört 
oyuncuya kadar bir takım kurup düşmanların 
planlarını bozguna uğratmanızı sağlayacak. 
İnsanüstü kuvvetlere sahip olun, kötülükle 
savaşın ve Marvel Evreni'ni daha önce hiç 
deneyimlemediğiniz bir şekilde yaşayın! 


1028 біда İstenbul 


NeoTroy > 


y, FANTAST 


Michael Boggs, "Call of Cthulhu" ve "Arkham Horror" kart 
oyunları ile tanınan Nate French ve "Lord of the Rings" kart 
oyununun bircok ek kart paketine imza atan Caleb Grace... 
Oyunun yayıncılığını ise biraz önce saymış olduğum oyun- 
lara ek olarak daha önceden bu sayfalarda yine okuma 
imkânı bulduğunuz “A Game of Thrones: The Board Game” 
in de yayıncılığını üstlenen Fantasy Flight Games yapıyor. 
Ancak ülkemizin güzide kutu oyunu firması Neolroy 
Games sağ olsun ki Marvel Champions ülkemizde Türkçe 
olarak yayınlanmış ve satışa açık durumda. Şu anda elimde 
bulunan versiyon da bu versiyon. 

Öncelikle oyunun kutusundan, kartların çizimlerine 
varıncaya dek her bir ayrıntı şahane bir görsel şölen. Her 
zaman papağan gibi tekrar ettiğim konuyu yine 
üstüne basarak söylüyorum ki bir kutu oyununun 
olmazsa olmazı sanat tasarımıdır. Marvel 
Champions tasarımcıları ise bu konuda harika 
bir iş çıkarmış. 


Detaylar 

Oyunun kural kitapçığını açtığımızda önemli 
bir cümle dikkati üzerine çekiyor: “Marvel 
Champions: The Card Game bir yaşayan kart 
oyunudur.” Buradan da anlayacağımız üzere 
çoğu kart oyununda olduğu gibi oyun kendi- 
sini yeni çıkan ek paketler ve dolayısıyla yeni 
kartlarla güncelleyecek. Nitekim Fantasy Flight 
Games, şu ana kadar temel sürüme ek olarak 
30'dan fazla ek paket çıkarmış durumda. Şu an 
için Türkçe tarafında henüz ek paketler bulun- 
masa da zamanı geldikçe Neolroy Games'in 


FLIGHT 
GANES 


М 
oyunu Türkçe'ye kazandırma faaliyetlerinin devam 
edeceğine eminim. 
Oyunda daha önce de bahsettiğim üzere bir 
tarafta süper kahramanları yöneten oyuncu- 
lar diğer tarafta ise baş düşmanı yöneten bir 
oyun bulunuyor. Baş düşmanın seçimi oyunun 
senaryosunu da şekillendiriyor. Halihazırda 
Rhino, Klaw ve Ultron ana senaryoları oyunun 
temel sürümünde bulunuyor. Bu senaryoların 
her birisinin de oynaması keyifli olduğunu gönül 
rahatlığıyla ifade edebilirim. Öte yandan kahra- 
man tarafında Spider Man, Black Panther, Iron 
Man, Captain Marvel ve She-Hulk bulunuyor. 
Oynayan arkadaş sayısındaki değişmelerle 
de oyununuzdaki gidişat farklı sekillenebiliyor. 
Üzerine her kahramanı farklı oyunlarda dene- 
yimleyebilirsiniz. Ayrıca oyunu bir süre deneyim 
ettikten sonra ana senaryo desteleri yerine kendi 
kişiselleştirmiş olduğunuz destenizi de kullanabi- 
lirsiniz. Kişiselleştirme denince de hemen gözünüz 
korkmasın oyunun kural kitapçığında kisiselles- 
tirme yaparken nelere dikkat etmeniz gerektiği 
açıkça yazıyor. 
Bütün bu anlattıklarım dikkat edeceğiniz üzere 
oyunun tekrar oynanabilirligini artıran güzel 
detaylar. Bir de üzerine ek paketleri eklediğinizde 
oyun gerçekten “yaşayan” sıfatının hakkını veri- 
yor. Fantasy Fight Games gibi bir firma kendi kart 
oyunlarını olabildiğince desteklediğinden açıkça 
ifade edebilirim ki MC uzunca süre oynayacağı- 
nız bir oyun olacaktır. 


tf sn 


Oynanış Mekanikleri 

MC, tur bazlı oynanışa sahip bir kart oyunu. 
Turlar ise oyuncular ve baş düşman turları olmak 
üzere iki şekilde ilerliyor. Oyuncu aşamasın- 

da kart oynama, düşmanlara saldırma, baş 
düşmanın entrikaların bozguna uğratma — evet 
bu oyunda baş düşmanımız bol bol entrika 
yapacak — müttefik ve destek kartları oynama 
aksiyonlarını yapıyorsunuz. Daha sonra sırayı 
baş düşmana verip onun entrika oluşturma ve 
oyunculara saldırma aksiyonlarından birisini 
yapmasını bekliyorsunuz. Baş düşmanın sırası 
da bitince yeni kartların çekilip oyuna etkilerinin 
hesaplanması evresi geliyor ve sıra tekrardan ilk 
sıradaki oyuncuya geçiyor. Basitçe bu şekilde 
ilerleyen oyunda iki taraftan birisi kazanana 
kadar da oyun devam ediyor. Ancak oynanışın 
bu kadar basit olduğunu düşünmeyin. Zira aşırı 
basit bir oynanış olsaydı MC sadece arkasına 
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almış olduğu dev marka adı ile satış yapabilirdi. 
Kart çeşitliliği ve dolayısıyla oynanış çeşitliliği o 
kadar fazla ki burada her birisini detaylıca açık- 
layabilmek mümkün değil. Bu nedenle başlarda 
kural kitapçığından bol bol faydalanacaksınız. 
Ancak bir kere alıştıktan sonra ise oyun çok keyifli 
hale gelecek. 


Son Karar 

Şimdi en önemli konuya gelelim sevgili okur. Evet 
doğru tahmin ettiniz: Oyunun fiyatı! Oyunumuz 
ne yazık ki çok da ucuz bir oyun değil. Neolroy 
Games'in kendi sitesi üzerinden sipariş edebi- 
leceğiniz Marvel Champions: The Card Game 
1049.90 TL fiyat etiketine sahip. Şimdi bu ülkemiz- 
deki çoğu айе için ulaşılmaz bir fiyat ama maale- 
sef pahalı demeden önce bazı şeylere de dikkat 
etmek lazım. Dijital olarak yayımlanan oyunların 
fiyat etiketlerine bakınca bu fiyata kızamıyorsunuz. 
Çünkü en basitinden bir Nintendo Switch oyunu 
bu fiyatlardan satılıyor. Dijital tarafta bir kere dijital 
olarak yaratılıp daha sonra güncellemeden başka 
bir şeye ihtiyaç duyulmayan bir oyuna bu paralar 
istenirken öteki tarafta üretiminde ciddi manada 
maddi kaynak gereken — çünkü oyunun üretilmesi 
için hammadde girdisini hesaba katmanız gereki- 
yor – bir kutu oyununun maaliyetinin aşağı yukarı 
bu fiyatlarda olmasına maalesef kızamıyorum. 
Sağlıcakla kalın değerli okur, umuyorum iki ay 
yerine bir sonraki ay görüşürüz. 

* İmge Melisa Sath 
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Gün geçtikçe kaynakların kötü anlamda azaldığı son 


zamanlarda, özellikle cosplayerların hayal güçlerini ne 
kadar zorladıklarını görebilirsiniz. Bunun еп güzel örneklerini 
İnstagram vb. çeşitli sosyal medya kanallarından izlemek 
mümkün. 


Kostüm çeşitliği, farklı renklerle dans eden makyaj detay- 

ları, Tiktok videoları ve dahası. Hemen hemen hepimiz 
sosyal medyaya girdiğimizde zaten nelerin döndüğünü 
biliyoruz. Bunların arasında gerçekten çok başarılı çalışma- 
ları da keşfetmek mümkün. Sadece kostüm giyip sergilemek 
değil de bunu karaktere yansıtarak, resmen “o karakter” 
olma konusunda profesyonellesenler de var. 
için de hayatımıza çeşitli, farklı hobiler katmaya çalışıyo- 
ruz. Belki dans, belki daha fazla korku temalı kitap oku- 
mak veya kişisel gelişimimizi desteklemek. Cosplayde de 


Elbette sadece kostümü giymek ve fotoğ- 
raf çekilerek o anı ölümsüzleştirmek 
kötü veya ayıplanası bir durum değil. farklı dallara kaymayı istemeniz, bu durumda çok doğal. 
Cosplayde her alanın kendinde leziz 
noktaları var. Bunu artık biliyorsunuz 
ve cosplayin büyüğü küçüğü olmadı- | 7 p 


ğını da öğrendiniz. Bunu her yazıda 


A olarak anime karakterlerinize odaklan- 
dıysanız, eninde sonunda piksellerin sesini de 
hissetmek isteyeceksiniz. Diğer durumda buna çizgi 
muhtemelen elimden geldiğince size romandan veya film/dizi gibi örnekleri ekleyebiliriz. Belki bir 
hatırlatmak istiyorum. Çünkü cosplay dediğimiz bu 


mükemmel hobi, vazgeçmenizi engellemek için elinden 


firmaya bağlı çalışıyorsunuzdur ve bu da sizi tek bir markaya özel 
yapar. A firmasının B oyununun cosplayleri için sürekli aranan bir 
cosplayersanız, С firmasının D oyunu doğal olarak sizin alanınız 
dışındadır. Pek tabii ki bu, maddi beklentileri olan cosplayer- 


geleni yapacaktır. 
O güzel beyninizi farklı alanlarda kullanmanız ların seçtiği yollar. Bu demek değil ki sizin cosplayi 
o kadar mümkün ki anlatamam. İşte bu yüz- sadece hobi olarak yapmanız yanlış. Basit bir 
örnekleme gibi düşünebilirsiniz. Cosplayde, mad- 
diyat söz konusu olduğunda her detayı daha da 


den cosplayer'lar, sosyal medyayı renklendiren 
tatlı detaylardan sadece birkaçı. Her türlüsüne 
denk gelmek mümkün. Cosplayde insanların 
kendisini özel hissetmesi o kadar kolay ki ve | 
bunun da kötü hiçbir yanı yok. Bu zamanlarda 
hepimizin ihtiyacı olan şey de hiç kuşkusuz 

özel hissetmek zaten. Bu duyguyu alevlendirmek 


profesyonel düşünmek zorundasınız. Günün 

sonunda bir iş yapıyorsunuz ve doğal olarak 

normalden çok daha detaylı ilerlemek şart. 
Diğer tarafta yaratıcılığınızı sonuna kadar kullanmanızı 
isteyen firmalar da vardır elbet. Bu maddi beklentili olan 
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firma destekli cosplay isleri, yazilanlar kadar 
korkunç değil merak etmeyin. Ne de olsa sev- 
diğiniz işi yapmak, hobinizden para kazanmak 


gibisi yok bir noktada. 


Tam olarak çılgın özgürlüğünüz tepe 

noktasına ulaştığında, gökkuşağının tüm 
renklerini net şekilde görebildiğinizde, cosplayi 
gerçek anlamda sevdiğinizi anlayabilirsiniz. 
Bunu anlamanın en güzel yolu da zaten 
yaratıcılığınızı göstermek. Bunun çok fazla 
örneğini DC karakterlerinin Marvel kostümle- 
riyle bütünleştiği craft'larda görebilirsiniz. Olay, 
bilinen karakterleri bir araya getirmek veya her 
şeyden bir şeyler giyeyim, üzerime iliştireyim 
demek değildir. Burada “yaratıcılık” kelimesini 
bu kadar çok kullanmamın bir nedeni var. Belki 
bir anime karakterine eklediğiniz farklı bir renk 
veya eklemek istediğiniz ilginç bir tema, tüm 
kostümünün büyüsünü bir tık yukarı çeker. Bunun 
için de beyninizin en gizli noktasına ulaşmanız 
gerekiyor. Yaratıcılığınızı kucaklarken çizgi 
romanlar, filmler, televizyon, video oyunları, 
anime, manga ve fantezi dahil olmak üzere pop 
kültüründen bir karakteri veya öğeyi temsil ede- 
bilirsiniz. Ya da bu öğeleri birbiriyle kombolaya- 
bilirsiniz. Yapmanız gereken kanatları olmayan 
bir karaktere, farklı süslemeler eklemek, ya da 
zeki bir zombinin nasıl olabileceği konusunu 
düşünmek. Daha uç noktaları düşünmek ve bu 
düşünceleri hayata geçirmek, tamamen sizin 
elinizde. Bu nedenden bir cosplayer olarak her 
rengi görebilmek önemli ve ufkunuzu da geniş 
tutmanız gerekiyor. 


Her ne kadar tek bir tema sizin ilginizi çekse 

de ve belki de sadece o temayla alakalı 
cosplay yapmayı arzulasanız bile, fazlasını 
ele aldığınızda cosplayde çok daha başarılı 
olmanız mümkün. Pek tabii ki olduğunuz yerde 
mutluysanız ve fazlasını da istemiyorsanız, o 
kısma yorum yapmak bana düşmez. Farklı tatlı 
her zaman dikkat çeker. Yakın bir arkadaşı- 
nızın veya takip ettiğiniz birinin tavsiyelerine 
genelde uymaya çalışırsınız. Ne de olsa zevkler 
ve renkler tartışılmaz desek de elbet bizimle 
aynı fikirde olan yüzlerce insana denk gelmek 
mümkün. Sevgili cosplayerlar da böyle işliyorlar 
zaten. League of Legends cosplay gruplarına 
çok denk gelirsiniz veya DC, Marvel, TWD, 
Valorant, Sailor Moon ve dahası. Bu grup 
cosplaylerinin bazılarında dikkat ettiyseniz tema 
çokça değişebilir. Bir bakmışsınız Sailor Moon 
grubu kostümlerine kovboy teması eklemiş ve 
bambaşka güzellikler ortaya çıkmış. Ortaya 
çıkış kısmı zaten tamamen size bağlı. Yapmanız 
gereken hayal gücünüzün sınırlarını zorlamak 
ve hayata geçirirken de gerekirse destek 
almak. Saçma derecede çok defa fikir çalma 
konusu cosplayerları korkutur ve üzücüdür ki 
çoğu haklı. Özellikle bir cosplay yarışmasına 


katılacaksanız, fikirlerinizi paylaşmak istememeniz 
çok doğal. Amaç kazanmak ne de olsa. Bu, çok 
uzun ve ayrı bir konu. O tarafa hiç girmeyelim. 
Siz, içinizdeki o rengarenk ışığın sönmesine izin 
vermeyin yeterli. Size özel, sadece sizden ortaya 
çıkmış bir kostümü taşımak, inanın bambaşka bir 
duygu. Hatta bir DnD karakteri yaratıyor gibi 
hissedebilirsiniz kendinizi. Karakter kağıdınızı alın, 
güzelinden ırkınızı, sınıfınızı seçin, en tatlısından 
statlarını dağıtın, günün sonunda çizdiğiniz, renk- 
lendirdiğiniz her şey size ait olacak. O karakteri, 
o kostümü büyüteceksiniz. Bir sonraki yazımızda 
DnD dünyasına adım atarak cosplayi daha da 
ilginçleştirebiliriz. Bu fikri sevmeyen çok da onların 
da bence ufuklarını genişletme vakitleri geldi. 
Genel kültür dediğimiz şey, ne de olsa ucu açık 
kocaman bir dünya. Ne demiştik, tıpkı bir gökku- 
şağı gibi her rengi gördüğünüzde inanın Dünya 
size çok daha güzel görünecek. 

Ceyda Doğan Karaş 
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Steam oyun fiyatlarina 
neden zam yapti? 


uzun zamandir video oyunlarina cok düsük bir kur 


D kurundaki yükselise ragmen, PC oyunculan 


üzerinden sahip olabiliyordu. Ancak gecenlerde Steam, 


Türkiye'deki oyun fiyatlarına hatırı sayılır bir zam yaptı ve artık 
PC oyunları eskisi gibi ucuz değil. Kimi AAA kalibre oyunların 
fiyatları 1000 liralara dayanmaya başlamışken, daha uygun 
fiyatlı “Indie” yapımcıların oyunları da artık 200 liralar seviye- 
sine ulaştı. 

Steam aslında, her ülkenin kendi para birimiyle alışverişe imkan 
tanırken, alım gücü düşük olan ülkelerde oyuncuların oyunlara 
daha kolay erişebilmesi icin fiyatların o ülkeye özel belirlenme- 
sine de imkan veriyor. Böylece zenginlik denizi içinde yüzen 
ülkeler bir oyuna, örneğin 50 dolar verirken, aynı Türkiye'deki 
fiyatını TL'ye vurduğunuzda, 10 dolar bile etmeyebiliyor. Bu 
fiyatlandırma politikası biraz da, oyunu geliştiren ve satan 
firmanın tercihlerine bağlı. 

Ancak Dolar/TL kuru özellikle son bir yıldır çok artmışken, 
oyunların TL cinsinden karşılığı bazen bir doları bile bulmayan 
fiyatlarla karşımıza çıkıyordu ki, çoğu yapımcının Türkiye'deki 
yüksek satış rakamlarına rağmen banka hesaplarına toplasanız 
300-500 dolar gibi çerez paraları girdiğini görmeleri, keyifle- 


rini kaçırıyordu. Bu nedenledir ki, Steam'deki fiyat hesaplama 
modülünde Türkiye için yeni bir ayarlama yapıldığını düşünü- 
yoruz. 


Türk oyun yapımcıları neden rahatsız? 

Ayrıca, bu konuyu araştırırken bir de ilginç bir detayla karşılaş- 
tım, belki Türkiye'den oyuncular olarak bu veriyi de aklınızda 
tutmak isteyebilirsiniz. Türkiye'den oyun geliştiren bağımsız 
yapımcıların, düşük TL değeri nedeniyle, Türkiye'de oyun 
satmaya pek hevesli olmadıklarına şahit oldum. Zira, oyunun 
Türkiye fiyatını çok düşük tutsalar, çok sayıda Türk oyuncu oyunu 
satın alacak ve eğer oyun bizim genç oyuncuların sevdiği oyun 
profiline uygun değilse, ağır şekilde kötü puan vererek oyunun 
genel Steam notunu düşürme riski bulunuyor... Üstelik bunun 
karşılığında da yapımcı neredeyse üç kuruş kazanamıyor... 
Dolayısıyla Türk yapımcıların oyunlarını Türk oyunculara satmak 
istemediklerine dair önemli şikayetler duyuyorum. 

Rekabetin zaten zor olduğu ve milyar dolarlık dev şirketlerin 
oyunları arasından sıyrılıp kendi oyunlarını dünyaya tanıtmak 
zorunda olan yerli yapımcılarımıza bu kadar acımasız davran- 
masanız mi? 
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Güç gösterisi 


O'lerden 90'lara kadar uzanan bir konsol dönemi 
/ merak eden oyun severler çok iyi bilecektir. 

Nitekim bu mantık basta Apple Il ve hemen ardından 
Windows 95'in ortaya çıkması ve pek tabii PC platformu için 
önce daha iyi işlemci, sonra RAM ve ekran kartı üretimi ile 
kısa sürede yok oldu. İlk Play Station kendisini gösterene hat- 
ta PS2 üretilinceye kadar konsolların pek esamisi okunmadı. 
Herkes için hedef bilgisayar konfigürasyonlarını geliştirmekti. 
Fakat PS2 zaman içerisinde birçok oyuncuyu kendisine bağ- 
lamayı başardığı gibi kendi oyuncu kitlesini de yaratabilecek 
bir teknoloji ile çıkageldi. 
Exclusive oyun mantığının yeni yeni başladığı bu dönemde, 
PC tarafında görüntü teknolojisi birkaç sene içerisinde PS2'yi 
geride bıraktı. Düşünün, PS3 piyasaya çıktığında teknoloji 
olarak PC ile ancak başa baş bir donanım sunuyorken, PS4 
üretildiğinde çoktan geride kalmıştı. Covid ve Kripto para 
farm’! sayesinde artan ekran kartı fiyatlarını bir kenara bırak- 
tigimizda, PS5'in de teknolojik olarak RTX 3000 serisi ekran 
kartı ve Intel işlemcilerin yanında solda sıfır kaldığını, sanıyo- 
rum herkes gözlemliyordur. Yani demem o ki konsol cihazları 
teknolojik olarak PS3'den beri hep geriden geliyordu. Bu 
durum kullanıcı deneyimi sebebi ile Nintendo Wii hariç tüm 
konsollar için geçerliydi. Exclusive oyun mantığı ile fark ya- 
ratmayı başaran konsol cihazları bambaşka bir yarışın içine 
daldılar ama bu esnada kendilerine ait olanı da zamanla 
kaybetmeye başladılar. Teknoloji o kadar hızlı gelişiyor ki 
artık tek bir cihaz alıp dört beş sene boyunca kendisinden 
son çıkan grafik teknolojisini desteklemesini beklemek im- 
kansız. Bu konuda yeni nesil konsollar çoktan sınıfta kalmış 
halde. Özellikle NVIDIA'nın 4000 serisi kartları ufuktan 
bize bakıyorken işler konsol tarafı için iyice korkutucu olsa 
gerek... Peki, bu exclusive oyunlar? Farkındaysanız onlar da 
bir bir PC platformunda kendilerine yer bulmaya başladılar. 
Bu sayıda sizler için incelediğim Ağustos ayında piyasaya 
çıkan Marvel's Spider-Man Remastered bahsettiğim bu 
konu için muazzam bir örnek teşkil ediyor. Oyunu hem PS4, 
hem PS5 hem de RTX 3070 ekran kartına sahip bir PC'de 
deneyim etme şansına nail oldum. Yani bu kadar mı fark 
olur? Hani insan gerçekten de üzülüyor be en sevdiğim okur. 
Hele PS4 versiyonu zaten tarihin tozlu sayfalarından gelen 
bir konuk gibi kalıyor. PS5 versiyonu iyi bir televizyonla 
güzel gözükse de PC Ultra ayarlarda görünce dedim ki “Şu 
anda ne oliy?” 


Yani aynı oyun, yeni çıkmış bir konsol ve artık eski sayılacak 
seviyeye gelmiş bir ekran kartı ile deneyim edildiğinde bu 
kadar mı fark eder? Ray Tracing teknolojisini tüm gücüyle 
kullanabilen oyun, beni bambaşka bir şehir deneyimine 
ışınladı. Altı üstü “yansıma” gibi düşünen insanlar olacak- 
tir. İnanın ben de bu fikirde olmak isterdim ama Marvel's 
Spider-Man Remastered sadece grafik teknolojisinin farkı ile 
bile çılgınlık seviyesinde bir deneyim farkı yaşatıyor. Bu da 
aslında neden PS5'e yeterince oyun çıkmadığını gösteriyor 
diyebiliriz. Özellikle oyunlarını PC platformuna üretmek is- 
teyen oyun tasarımcıları, ürettikleri oyunları akabinde PS ya 
da Xbox platformlarına portlamamak için ellerinden geleni 
yapıyorlar zira bu zorlayıcı bir süreç. Oyunlarını port etme 
vaktine başka bir oyun üretilebilecek kadar zaman harcanı- 
yor. Artık gerisini siz düşünün... Şöyle bir dönüp PS ve Xbox 
tarihine baktığımda periyodik olarak bir düşüş gözlemliyo- 
rum. Bilmem yeni nesil konsolların sonu nereye varacak ama 
umuyorum kısa zamanda bazı şeyler değişir. 
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265 milyon $ yatirim aldik 
ama ya sonrasi? 


dolar ve 2022 yilinin ilk yarisinda da 333 Milyon 

dolar yatirim aldi. Bunu yuvarlak olarak simdiki 
kurdan 17 ile carpsak 5.661.000.000 TL ediyor. Nasil bir 
rakam değil mi? Hemen içinizden “ah bir zengin olsam” 
şarkıları çalmaya başladı mı? 
Bu yatırımların %95'i, memlekette yeni kurulmuş olan 450 
civarındaki mobil oyun firmalarına gitti. Neden oralara 
gitti? Çünkü mobil oyunlar tüm dünyadaki oyun pastasını 
%60 civarında büyüttü. Hatta bir ünlü oyun firmamız “artık 
PC dönemi bitti gelecek Mobil'de” diye tüm yatırımlarını 
oraya yönlendirip gemiyi doğru yönetemeyerek ağır 
şekilde küçüldü. Ben bunu Amerika'nın keşfi dönemi gibi 
görüyorum. Herkes üstü tenteli arabalarına atlayıp bir 
ümit yolculuğuna çıktı. Ama sakın unutmayın ki hiç kimse 
başarısızlık hikayelerinden bahsetmeyi sevmez. Herkes 
Vahşi Batı'daki kahramanları yani oyun dünyasının diliyle, 
buradan çıkan unicornlari anlatmayı sever. 
Benim bir kahinlik yeteneğim yok. Ama önce işin iyimser 
kısmından bakalım. Memlekette bu kadar çok yerli oyun 
üreticisi olması tabii ki birçok oyunun Türkçe dil desteğiyle 
çıkacağı ve bir sürü insanın daha Üniversite ikinci sınıf- 
tayken bile bir işe kapak atabileceğini anlamına geliyor. 
Hatta onu geçtim, birçok lise öğrencisi bile bir oyun çı- 
kartsak da köşeyi bulup yatsak modunda. Altı ayda bir iki 
oyun çıkartsak, cebimize 20.000 dolar koysak bize yeter 
abi şeklinde konuşmalar duyuyorum. Her oyun çıkartan 
hemen şirketinden ayrılıp, kendi şirketini kurup “ben bu işi 
yaparım abi” moduna giriyor. Tıpkı bugün yayınlardan 
ayrılıp kendi kanalını kuran ve influencer olmayı ümit eden 
yayıncılar gibi. 


Tü Oyun Sektörü 2021 yılında toplam 265 milyon 


Ama hikaye öyle işlemiyor. 

Türkiye'de çoktan bazı mobil oyun firmaları denizde 
boğulmaya başladı. Mobil piyasadaki rekabetin yanı 

sıra, çalışanların düşük bağlılığı ve firmaların birbirinden 
acımasızca çalışan araklaması işi daha da zora soktu. 
Hatta bunun firmaları bayağı uğraştırdığını söyleyebilirim. 
Açıkçası 2023 yılında birçok firmanın kapıları kapatacağı- 
nı ve bu yüksek çalışan maaşları enflasyonun yatışacağını 
bekliyorum. Birçok genç geliştirici, şimdi olduğu gibi ge- 
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lecekte de bu firmaları atlama tahtası olarak kullanıp yurt 
dışına kaçacak. Bu da ülkemizin ithalat girdisini düşürecek. 
Biliyorum, çok fena ekonomi köşesi gibi oldu ama oyuncu 
olarak aklınızda oluşacak soruları ve memleketteki durumu 
buradan şöyle bir çizmek istedim. Eğer oyun geliştiricisi 
olmak istiyorsanız işin ucu her zaman açık ve bir doktor 
gibi dünyanın her yerinde geçerli bir mesleğiniz olacak. 
Eğer oyuncuysanız daha çok Türkçe içerikli oyuna sahip 
olacaksınız. Merak etmeyin bu durumun farkında olan be- 
nim gibi birçok oyun yapımcısı firma sahibi, üniversiteler ve 
devlet bu konuda çözümler üretmeye çabalıyor. Ülkemiz- 
de yeni kuluçka merkezleri açılıyor veya olanlar büyüyor. 
Peki tüm bunlar olurken oyuncu olarak biz ne yapıyoruz? 
Tabii ki Stray oynuyoruz! Bir yandan sabırsızlıkla yeni Call 
of Duty'yi bekliyoruz. İyi olmasını istiyoruz çünkü Vangu- 
ard gibi bu da düşük satış rakamlarına ulaşırsa firma ta- 
raflarında nice kellenin uçacağı aşikar. Bir de Warzone'a 
geri dönmek istiyorum. Fortnite'in inşasız modu gerçekten 
çok iyi olsa da Warzone'un yeri ayrı. 


` 
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BİZ BİLİYORUZ DA MI 


OYNUYORUZ? 
CEYDA DOĞAN KARAŞ 
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Hayatta kalmak derken? 


yun dünyasının en ilginç zamanlarındayız. 
O Bazılarımız oyunların verdiği tatminin yeterli 

olmadığını düşünürken, bazılarımız her şeyiyle 
bunun tadını çıkartıyoruz. Aslında düşündüğümüzde hala 
“bir oyun dünyası” olduğu için şanslıyız. Tabii sadece 
oyun ve teknoloji dışına da geçmek lazım da bizim ko- 
numuz o değil. Yoksa canım sizin yani. Bu aralar saçma 
şekilde takık olduğum bir oyun türüyle alakalı yolculuğa 
çıkaracağım sizi. Ucundan Left 4 Dead veya Dead Trigger 
falan desem net anlarsınız. Doğru anladınız, zombiler ve 
hayatta kalma teması. 
Nedendir bilinmez -yüzyıllardır erken erişimde olmasına 
rağmen hala çılgın oynayanı olan- 7 Days to Die, bu 
yazımızın yıldızı olacak. 2013 yılından beri oyun hala 
çıkamadı. Shooter, hayatta kalma, hatta korku temasını da 
içerisinde barındıran bu oyun, tek başınıza cehennem. 8 
kişiye kadar sayıyı çıkarır (belki fazlası da vardır hani hiç 
denemedim), bilgisayarı güçlü bir arkadaşınızın da dün- 
yayı (sunucuyu) kurmasına izin verirseniz, işte asıl eğlence 
o zaman başlıyor. Co-op olarak oynadığınız bu oyunda, 
Minecraft edasıyla hareket ediyor, üssünüzü kuruyor, zom- 
bilere karşı kendinizi ve üssünüzü güçlendiriyorsunuz. El- 
bette kendinize bir karakter yaratabilir veya hazır karakter 
seçimi yapabilirsiniz. 
Grafik bakımından büyük performans beklemeyin, ancak 
kendini güncellemeye devam etmesi de güzel bir detay 
aslında. Ve işin leziz kısmı adı üzerinde 7 günde bir gelen 
“blood moon” ile üzerinize zombi sürüsünü yağdıran bu 
oyunda, Türkçe dil desteği de mevcut. Çevirileri de bayağı 
iyi. 
Diğer taraftan övgülerimin yanında, negatifi de bir o 
kadar fazla. Özellikle zombi yoğunluğunun fazla olduğu 
bölgelerde korkunç FPS dropları yaşanıyor. Görev sırasın- 
da oyun çek sık takılabiliyor ve daha da fenası PC'niz ne 
kadar güçlüyse, oyun da “bazen” zorluklar çıkarabiliyor. 
Ambiyansı fena değil, ağaç keseyim, tahta olsun, onunla 
evimi yapayım, sonra o evi sağlamlaştırıp bir yandan da 
NPC görevlerini yapayım, zibilyon tane silah geliştireyim, 
helikopter de yapayım, yeteneklerimi geliştireyim modu 
ve dahasıyla bayağı tatlı. Zaten söz konusu co-op oyun 
olunca ve kafa yapınız da insanlarla uyumlu olunca, 
o oyunun ne grafiği ne de bug'ları canınızı sıkamıyor. 
Şahsen bu ara single olarak Days Gone, co-op olarak 
ya WWZ ya da 7 Days to Die'da buluyorum kendimi. 


Zamanında Days Gone’! PS4'te bitirmiş olsam da PC 
performansının bayağı iyi olduğunu kabul etmem gerek. 
Zaten Days Gone'ın sağlam bir hikayesi var, aslını asla 
düşünmedim. Oynanış dinamikleri pek tatlı. Motor üze- 
rinde “kaçık” dünyasında hayatta kalmaya çalışmak. 
Düşünce bayağı güzel. World War Z: Aftermath, WWZ'ye 
daha fazla karakter, daha fazla hikaye, harita derken deli 
yenilikler eklemiş. Özellikle horde modunun çılgını olarak, 
zamanın nasıl geçtiğini anlamam zor. 

Buraya eklenebilecek daha zibilyon tane zombi oyunu 
koymak mümkün. Sizler de örnekler bekliyorum, mesela 
Dying Light olsun ya da State of Decay de başarılıdır. 
Ucuna eklenecek The Walking Dead veya The Last of Us 
gibi örnekler var da, onları da zaten gözünden kaçıran 
yoktur diye düşünüyorum. 
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Zaman geçti. Peki, dondurucu soğuk düşmanlarınızın 
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